цена: 4,9Олв. | 2,5Олв. без СО | брои 1 | януари 2003 
СПИСАНИЕ ЗА КОМПЮТЪРНИ ИГРИ М МУЛТИМЕДИЯ 


„ДЕ Нопог ON 38 


| дъ» аа 
на а та каквато никога“ 7797 У тай: в „3 ЄР 
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W: Enemy nox Eo 
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Мутеу9т! орган Knights of the or а ор с 
огча о arcra Star Wars Galaxies avage 


The Gathering® 


побече от игра... 


www.paladium-games.com 


це DPRK 


дравеите, 


Днес мисли да ви разкажа една коледна при- 3 


казка. 

И така, представете си следната мизанс- 
цена: 

Нощ. Зад прозорците вали гъст, дребен 
сняг. Тико е. Махалото на стенния часовник в 
коридора безшумно отмерва оставащите до по- 
лунощ минути. В "Апартамента на Джовани" - 
иначе Иван Кънев (за запознатите) - - цари не- 
видимо, стаено очакване. Уредбата е притихна- 

рът е предпочел режима "st: 
иДи-Циганинът е зини 
| їиртове с флопито, преглъщайк 
търканата вече закачка, че с мисионерските си 
предпочитания да е все отдолу, тя е по-скоро 
за някоя морално остаряла манастирска 386- 
ка, отколкото за съвременния дом на наслади- 
те на мосю Гигакерц. Чешмата в кухнята е 
престанала да капе. Всички очакват часовника 
да удари последната секунда от дванайсетия 
час. Всички, включително и Джовани, при кого- 
то очакването се е модифицирало в леко по- 
къркване. Все пак в замрялата пасторалната 
картина се прокрадва някакво движение. Вра- 
тите на едно от кукненските шкафчета се разт- 
варят и една безформена сянка с жужащото > 
шумолене на милиони малки крачета се хлъз- 
ва надолу по стената. Прекосява коридора, 
шмугва се под вратата на детската стая, пока- 
терва се по ъгловото детско креватче, подхва- 
ща спящия Кънев, повдига го лекичко и внима- 
телно, за да не го събуди и го понася. 

В този миг времето спира. В стаята влетя- 
ва зализана мъжка фигура с черен кожен шли- 
фер и черни очила. Нео-трапникът оглежда 
замръзнала действителност и с отработена хо- 
ливудска безизразност пита. 

- И накъде сте го понесли тоя? 

-Процеждацата се през прашните завеси 
светлина от уличните лампи се отразива в зам- 
ръзналите в неподвижност милионите малки 
очички и милионите, щръкнали тревожно ан- 
тенки, но отговор не долита. Мъжът маха с ръ- 
ка и времето се връща в обичайното си русло, 
после пробягва напред-назад странично по сте- 
ната, и с ефектно акробатично превъртане се 
връща на старото си място, вадейки в движе- 
ние последен модел Nokia. 

- Е, накъде го мъкнете? 

- Зимнинка. Знаеш как е, трябва ня- 
как да се живее. - отвръща сянката с милиони 


тънички гласчета - На терасата е пълно с праз- 


ни буркани. 

- Ясно. Добре момчета, дерзайте, Та- 
ка или иначе накрая ще останете само вие. И 
аз, разбира се. Муахакака! 

- Е, и за теб ще се намерят буркани - 
смутоливват хлебарките, Но Избраният вече е 
избрал някакъв телефонен номер ие изчезнал. 

Хлебарките отново поемат пътя към тера- 
сата. На два метра от вратата повърхността на 
прозореца изведнъж затрептява, вдлъбва се и 
от него изкачат дузина Агенти. 

- Изпуснакме го. - казва агент Смит и 
кабелчето на слушалката му нервно потръпва. - 
Ей, буболечки, накъде отиде Той? 

Милиони антенки се устремяват към биб- 
лиотеката. Без да губят време Агентите акурат- 


х ХА АЈ | Ј 
“но кльтват в стената. 


ti "Буболечки, #3 ? Яд 


лионите малки модъчета. 
на милиони миниатюрни нокййки светват в зе- 
лено и милиони гласчета трескаво започват не- 
що да обясняват. Секунди по-късно милиони 
бъгчета плъзват из директориите на Матрица- 
та. Агент Смит и останалите Агенти, с неудовол- 
ствие констатират обгърналата ги неприятната 
плътност на следващата стена, през която се 
опитват да минат. ў 

- Знаеш ли Бъги Номер 8 - казва с 
въздишка една от хлебарките на съседа - Мис- 
ля си; че Земята е истински Рай. 

- Така е, Бъги Номер 1 875 097 372, 
целиш право в десятката, брато. 

- Рай ли? Рай ли чук? Как само оби- 
чам да краквам райове, да знаете. Къде е Рая? 
А, къде е Рая? Ей сега ще му прехвърля два 
мегабита информация на тоя Рай, аз. - Дребен, 
сипаничав младеж, с провиснали като на зака- 
чалка дрешки е застанал в средата на хола и 
трескаво се оглежда през кръглите си очилца. - 
Хайде бе, посочете ми го тоя Рай. 

- Я чупка бе, Какер. - гневно изръм- 
жават милионите гласчета 

- И отиди някъде да ти оправят озву- 
чението! - изписква Бъги Номер 39. 

- С тоя инфантилен гласец ще видиш 
Грами през крив макарон. - подкрепя го Бъги 
Номер 5 004 124. 

е. Дали да не отстрелям изтърсака 
със снайпера? - додава Бъги Номер 47. 

- Оставете го момчето бре, в бгатіѕ 
и така ще го харесат - обобщава с плътен бас 
Бъги Номер 1, който е тлъст и черен и се води 
нещо като шеф на тайфата. _ 

- Животът е движение - изтърсва ни в 
клин, ни в ръкав Хакерът и се изпарява по посо- 
ка на бгатіѕ, където ще се вмъкне в директо- 
риите на цели две С0-та, моля ви се. 

Тук прескачаме досадните подробности, за 
да се пренесем направо на заключителната 
сцена от нашата коледна приказка, която - 
предвид факта, че лицето Кънев е положен 
върху предварително приготвената мушама на 
пода на терасата, точно до бурканите, а към не- 
го се носи всевъзможно кухненско и дърводел- 
ско оборудване от рода на ножове, сатъриучу- 
кове, длета и триони - има всички изгледи да 
се превърне в кървав среднощен хорър. Ако... 


Часовникът отброява последната секунда 
на стария ден. 

Коледа е! 

Около аплика на външната лампа се усуква 
гъвкава жица и съпроводена с тихото жужене 
на макарката, вградена в мобилния й телефон, 
на балкона се приземява дебела, пурпурна фи- 
гура с огромна бяла брада и чувал на гърба. 
Изтърсвайки едно гръмогласно "Хо-хо-коо" HO- 
водошлият и сритва почти вкочанения Джовани, 
в резултат на което последният най-после отва- 
ря очи и промърморва. 

4 Кой сити бе, клоун? 

- Мраз, Дядо Мраз - проговаря дебе- 
лият чичко. Е 

- Назад си с материала, старче. Вече 
няма Дядо Мраз по тия географски ширини, 
минахме на Дядо Коледа отдавна. 


илионӣ кранчета, Е 


РЕДАКЦИОН 


ра ли подаръче? - пита ново- 
pu ти изпълня желание? 


- кам един Медал на Честта. 

Мраз, Дядо Мраз бърка в чувала, вади 
един медал и го окача на гърдите на Джовани. 

- Не бе, играта исках - Medal of 
Нопог. Добре, де - карай. Ще го продам на ан- 
тикварите. 

Друго? 

- Бих искал да се сдобия с кегемо- 
ния... 

Мраз, Дядо Мраз измъква от чувала една 
оригинална игра "Наедетопја" и я тика в ръцете 
на Джовани. 

- „над света, да имам пари, коли... 
Не бе, не играта, не ща никаква игра... Уфф, oc- 
тави, няма значение. То аз кога ли съм имал 
късмет... 

- Точно преди пет минути, приятел. 
Спасик ти живота. 

- Какво си спасил бе, аз съм Ъндед. 

- Ти ли си Ъндед бе? - казва спасите- 
лят, вади една базука и разпилява нашия по 
балкона. 

Така свършва приказката. Каква е поуката, 
ще попитате? Поуката е, че когато не си поне 
Бонд, не се прави на Ъндед. И че, когато краят 
на една приказка е тъп, все едно е, каква е би- 
ла приказката до момента. И че хлебарките 
накрая така или иначе са на далавера. Защото 
са наи-приспособими. И че... Поуките винаги са 
повече от една, приятели мои. 

Пожелавам ви мъдрост през новата годи- 
наи дано извличате всички поуки. Или поне по- 
вечето. Пожелавам ви да имате повече краси- 
ви краища, отколкото красиви приказки, а най- 
добре красиви приказки без край. Ще ви поже- 
лая да не сте хлебарки, нищо че са адаптивни. 

Ще ви пожелая да продължите да четете, 
защото още не съм свършил. 

За броя няма да говоря, това, което иска- 
ме да ви кажем с него е вградено някъде във 
фона на тази страничка, открийте го сами - за- 
щото е истина. 

И ще продължи да е истина, докато ви има 
вас - нашите верни читатели. Поклон. 

Бик искал за финал да кажа нещо за само- 
тата и да пожелая нещо във връзка с нея. Мо- 
же на някого да се стори странно, но здраве и 
щастие може да ви пожелае всеки, аз искам да 
ви пожелая нещо, което да е само от мен и са- 
мо за вас - тези, които четете. И така... 

Обикновено човек отбягва самотата, но тя 
така или иначе му се случва. Свикнали сме да 
разсъждаваме за нея като за бич, но тя би мог- 
ла да бъде чук. И наковалня едновременно. В 
живота си ще бъдете самотни, все някога - не 


“ мога да ви пожелая да не сте, защото е невъз- 


можно. Ще ви пожелая да успявате да се въз- 
ползвате от самотата и никога да не допускате 
тя да се възползва от вас. Пожелавам ви да я 
възприемате като изпитание и като възмож- 
ност. Да И устоите, да оцелеете в нея, да се 
промените. Защото... Мисля си, ние хората все 
се опитваме да променяме света. Не разбирай- 
ки, че по-напред трябва да променим самите 
себе си. 
Използвайте самотата и затова... 
Freeman 
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Хубава е оная... игра, дето, като ти се 
наложи да я оставиш, независимо 
къде си - на работа, на улицата или в 
трамвая - все те кара да мислиш за 
нея. Мислех да ви река, че такава игра 
е Наедегпопіа, но предпочитам това да 


ми го кажете вие. 


Сооатап 


датегз` warkshop 


Главен Р |дактор: 
Диян Димитров 


Помощник Редактор: 
Весела Симеонова 


Дизайн: | 
Иван Христов 


Реклама: 
Юлиян ма 


предварителен поГлед 


в Command&Conquer: Generals hands-on 
# Enter the Matrix 


ревю 
1 Medal of Honor: Spearhead 
г Paradise Cracked 
4 James Bond 007: Nightfire 
1 Silent Hill 2 
п O.R.B. 
6 Morrowinf Tribunal 
# Platoon 
5} Revolution 
2 Robin Hood: Legend of Sherwood 
ч New Мог!іка Order 
0 Shadow of Destiny 


от крак нА крак 
60 Dragon's Lair 3D 
1 Inquisition 
г Warhazard Return of Darkness add-on 


и ОЩЕ 
Най-очакваните игри за 2003, 
На гости на Black беа Studios, 
Тест, Загадка, Magic: The Gathering, 
Кино, Софтуер, Хардуер, Писма... 


ние работим с клавиатури и мишки CHERRY Y 


Авторски Колектив: 
Александър Александров ~ Alex III 
Александър Бакалов - Ѕпаке 
Апостол Апостолов - Chappy 
Благомир Петров ~ ЕопМапѓас 
Валентин Христов - Master 
Георги Динчев - тЕЧ ІЕБ 

Георги Тодев - Сагиза 

Димитър Христов - Сиеггего 
Диян Димитров - Егеетап 
Евгений Тенев - Оітепѕіп 

Елена Костадинова- Щих - Elexis 
Иван Кънев - Шп-Оеаб 

Иван Христов - иВКО 

Илиян Илиев - Whisper 
Константин Грозев - Balrog 
Красимир Койчев - тадакгараг 
Петко Рангелов - ЗапъР 

Юлиян Калдерон - Groover 


Издател: "Уъркшоп Груп" ООД 


Адрес: София 1000, ул. "Ген. Гурко" N34 вхе ет.2 
Телефони: 02/980-68-29, 980-72-45 

e-mail: могкѕһор@һеадо# ого 

url: www.workshop.headoff.com 

Интернет от HEADOFF 


Основен разпространител: 
"Дженевра" ООД 
Телефон: 02/46-43-93 


Печат: 
"Мултипринт" 


ат IIl 733, 256 ВАМ, 


КЛУБОВЕ 


Младост 1, търговски бар, климатик, 
Inferno София център "РЕЯ" 60 СеЕогсе2СТ5, 19" Ѕопу интернет, нон-стоп 
Пазарът на Младост М Athlon 1СНг, 256MB Кат 
Е Ноте Их - | pa | срещу „Фантастико“ 35 GeForce 2MX, 19“ Son 
жк. "Хаджи Димитър" ул 533-850 МНЕ, 128 КАМ, 
н р "Баба Вида" 2 35| GeForce ТМТ2, 17" СТХ 
ее иа | Pentium Ш 667, 128 КАМ, 
аваа. София и = СеҒогсе2, 19" CTX 
кв. "Лозенец" P IV 1.6GHz, Се Force 4 „Климатик, 
Матрицата София к "Kovm lonon! 64 116) МХ 440 256 ВАМ, 19“ TE ски а. 
ул. кру р 
ул. Янко Сакъзов“ 14А Еее и РМ 1.6GHz, Се Force 4 бар, климатик, 
Матрицата 2 y Сория вътрешния двор МХ 440 256 КАМ, 19“ оа 
ул. „Неофит Рилски“ 70 Celeron 850, 256 ВАМ, бар, климатик, 
Магрищата:з Е. София до Пицария „Уго 2“ 9816592 133 GeForce 2 Pro, 19“ CTX реки Карти са 
ул. „Бистрица“ 2 (прес. на P IV 1.5GHz, Се Force 2 бар, климатик, 
Матрицата4 | София Хр. Ботев и Македония) Titanium 256 ВАМ, 19“ LG ри Е 
РМ 1.6GHz, Се Force 4 бар, климатик, 
Матрицата5 | София жк. Зона Б5 блва 9292031 132) МХ 440 256 RAM, 19” LG ав. ин т ќа ти, м 
ig РИ! 700Mhz, 128MB Ram 1,2 лв. бар, климатик, 
Сан Марино София жк. „Люлин“ бл.3 257014 150 GeForce 2, 19" CTX 5 лв. Нощна Интернет, нон-стоп 
Сан Марино Стара Р 733 Ма, 256MB Кат, 6 
Crapa загора зара под Здравната Каса 19801110 100 куго 1 64MB, 19“ Ѕатѕипрі Тав. — | Интернет, нон-стоп 
| Клуб 35 София | Студентски Град, A 35 | 624251 ди ОЕА 0,54 -1 лв. сонати, 
Демо версии : са рго 200За IL 2, и ОШЕ 
Leech get 2002 1.0 Star Wars Galaxies 
Impossible Creatures Netscape 7.0 Aquanox 2 КиноРубрика 
Highland Warriors Teleport pro 1.2 XIII 
The Bat 1.62 Поправки за: 20 страници от 
Win Ваг 3.1 Беса 5 NeverWinter Nights "Денят на Дракона" 
Програми: Win Ваг 1.2.93 вв. 


Aston shell 1.8 
BSplayer 0.85492 
CD check 

CloneCD 4.2.0.2 
CPU cool 9 

Defrag for Windows 
HD speed 


Zone Alarm 3.5 
Powerstrip 3.0 beta 
Taskinfo 2003 


Екстри 


Трейлъри на: 
Commandos 3, 


Medal of Honor 
семлпа Dale 2 
WinAmp Skins 
GameWallpapers 


Gamers' Revenge 


Антивирусни 
дефиниции 


наибузпете» 


Dig 
e S 


датеге workshop 1/2003 


експлозивен тест на Оітепѕіп 


Агент 007: Коледата НЕвъзможна 


Този тест бе вдъхновен от свежото 
предколедно настроение на редак- 
торката колегия. Напълно в унисон 
със създалите се традиции в 
Gamers Workshop, да ви поднасяме 
историите (вклочително и за игри- 
те) не такива, каквито са, а такива, 
каквито на нас ни е хрумнало в мо- 
мента, настоящият тест има за цел 
да пресъздаде историята за Дядо 
Коледа. Ако искате кръстете теста 
"Из тайните дневници на агент 007" 
или "Подаръци ще има за всички от 
сърце,... ама друг път", или пък не 
я кръщавайте изобщо. 

Каква е предисторията? 

Та тръгнал, значи, Ън-Дедо Коледа 
да обикаля света с чувала. Обика- 
лял, обикалял - докато най-накрая 
стигнал до магистралата София- 
Варна, където спрял на една бензи- 
ностанция да зареди елена - прие- 
майте го както щете. Не щеш ли 
тъкмо в тоя момент там се подви- 
завали две мургави магистрални 
нимфи, които някак си успели да 
привлекат погледа на Ън-Дедо ви 
Коледа и той прочел в очите им 
пламъка на любовта и щастието. 
Тук отварям малка скоба, за да на- 
помня, че горкият старец живеел 
на Северния Полюс, сам - самин, 
заобиколен единствено от малки, 
трътлести джуджета и разбира се 
Рудолф - верният му елен. Сами 
разбирате каква самота означава 
това за един мъж. Това за Снежан- 
ка дори не си го помисляйте - не е 
вярно, тя е залъгалка за децата, за 
да не разберат те, колко нещастен 
всъщност е Ън-Дедото и да го па- 
зят в съзнанието си винаги весел и 
щастлив, разпръскващ подаръци и 
добро настроение. Предвид гореиз- 
ложеното лесно можем да влезем 
в положението и да разберем проя- 
вените от добродушния старец сла- 
бост и желание най-после и той да 
си поживее. Лошото в случая е, че 
докато "празнувал" с девите подо- 
баващо, някой откраднал всички 
подаръци за децата. Ето тук се 
включва и нашият главен герой - 
Джеймс Бонд, който е решен на 
всяка цена да спаси щастието на 
децата, връщайки обратно профука- 
ното. Тук, с една дума, се включ- 
ваш ти. Успех. 


1. Изтупан и с костюм, слизаш на 

въпросната бензиностанция от лъс- 
кавия си автомобил - Трабантлъ Екс 
класа, за да започнеш своето разс- 


ледване. 

Отиваш до дебелата продавачка на 
кибритчета, разположила необятна- 
та си снага до развалената бензи- 
ноколонка, вадиш визитка и изре- 
цитирваш "Боунд... Джаймс Боунд". 
120 килограмовата чакмакопрода- 
вачка със светкавичен замах из- 
карва от джоба си кибритче, на ко- 
ето набързо написва "Лара... Кака 
Лара". Леко стреснат, Бонд все пак 
запазва спокойствие и: 


А: 

- Мадам Лара? Колко е малък све- 
та! Не очаквах да ви видя тук... в 
ТОЯ... bbb, ВИД. 

След което Бонд изоставя превзе- 
тостите и я подкарва направо, както 
си му е редът: 

- Какво всъщност правиш на тази 
газстейшън, бейби? 

- Под прикритие съм, Бонд. Изпъл- 
нявам мисия за троловете, 

- И каква е тя, ако не е секрет? 

- Нищо особено - редакторът им 
избягал. Всеки месец по това вре- 
ме духва. Трябва да го намеря. 

- Иго търсиш тук? 

- Дочух, че редовно посещавал тая 
бензиностанция, но не за да си за- 
реди бензин. Чат ли си? 


Б: 

- 0, омайна прелест на сънищата 
ми, какво е станало с теб, любима? 
Да не би продуцентите ти да са ре- 
шили да ти градят нов имидж. Кога 
пак ще се усамотим тугедър? 

- Разкарай се Бонд. Не ми пречи. 
Ония дето ги търсиш, са 50 метра 
надолу по магистралата, третото 
храстче вляво, като го намериш, 
звънни под шишарката. Нататък се 
оправяй сам. 


В: 
- Йо, битч. Кви ги крепиш тука ма? 
Кво ми прайш на територията? Дре, 
чупка. Чупка ма, ти си хистори ве- 
че. Нема те. Капиш? Дигай си пар- 
такешите и ходи да се завираш в 
кофите. 


Ё 

- Добрютрю! Пударъците на Дедо 
Коледа ги немало. Изриткаха ме 
ази да сум ги намерил, па да му ги 
врънем. Ти ще ли знайш нящо за 
туи, или да си одиме? 


2. След неуспешните опити да за- 


вържеш продължителен разговор с 
каката Лара, се отправяш към два- 
мата огромни мускулести бензин- 
джии, които седят на мъничка маса 
с някакви карти в ръце и спорят 
ожесточено. След като се прибли- 
жаваш достатъчно, виждаш, че пи- 
човете водят люта борба на Magic 
the Gathering. 

- Aye, konnye, кфи са тия крийчъри, 
дето си ги наизвадил, бе? 

- Е ся ти видях сметката с тоя зе- 
лен червей. Де ше ми ходиш, рож- 
боо. Земи тоя демидж... 

По-тих от водата, по-нисък от тре- 
вата и по-глупав от Елмър от "Вид5 
Виппу", се приближаваш към тях с 
идеята, че ще постигнеш положите- 
лен ефект като ги заговориш. Как 
ще направиш това? 


А: 
- Боунд... Джаймз Боунд... 
Реакцията е нулева. Решаваш да 
приложиш един от новите си специ- 
ални инструменти - супер-електро- 
манипулативна-импулсивно-млате- 
ща бухалка, с която набързо прис- 
пиваш и двамата, след което ги 
претърсваш за някакви улики, свър- 
зани със случая. 


Б: 

- Я, каква интересна игрица... може 
ли да се включа? Като бях малък 
играех на една подобна "Черен Пе- 
тър", И викахме. Ама тогава все кат 
биех съседа, той ме спукваше от 
шамари. Оттогава съм малко така с 
главата. Абе я да ви питам аз, да 
сте намирали наскоро няколко чу- 
вала с подаръци на Дядо Коледа? 
След така зададения въпрос, два- 
мата бабанки решават, че смуща- 
ваш играта им и че примерът на съ- 
седа е един наистина достоен за 
подражание пример и за няколко 
секунди те смачкват от бой. 


В: 

- Ало, майна. Кво сте седнали да 
ги ръчкате тия карти, бе? Тва няка- 
къв нов вариант на сварката ли е? 
Я мръдни малко да седна и аз бе, 
кво си ми се разлял кат нефтено 
петно. Ама как? Не сте чували за 
сварката? Вий да не сте гризали 
ряпата последните 15 години бе. 
Махнете ги тия боклуци, сега ще 
извадя мойто тесте и ще ви светна 
за хавата. 

След петнайсет минути, ставаш от 
масичката напълно оборудван с 


още два чифта дрехи и цялата ин- 
формация, от която имаш нужда. 
Така е то, като тръгнат някакви ла- 
мери да играят с белязани карти. 


Г: 


‚ - Извиняте ма, аку прикъсвам HA- 


що, амъ молявсъ кажте ми къде да 
намуря на дядо Коледа пударънки- 
те. Що ма глейти странну. Ааа, ние, 
яни съм ут село. Тъй си ортувам 
саму. Ам мноу ши въ уважаам, ако 
мъ упутите накъде да съ ориьенти- 
ръм, та да ги найде тез пударцици. 


3. И след като и тук удряш на ка- 
мък решаваш, че в крайна сметка е 
най-добре сам да се оправиш В си- 
туацията и пристъпваш към дейст- 
BNA. 

Бръкваш по-надълбоко в джоба с 
технологични джаджи, за да потър- 
сиш оттам някаква помощ и откри- 
ваш своя стар, забравен, но поле- 
зен инструмент - очилата за нощно 
виждане. Една от екстрите им е, че 
с тях преспокойно можеш да гле- 
даш през стените. Та слагаш си 
значи идеалните цайси и тръгваш 
да търсиш следи, които иначе биха 
убягнали от орловия ти поглед. И 
намираш... 

Покрай голямата сграда на бензи- 
ностанцията, като един "баш шпио- 
нин", откриваш една вратичка със 
звънец, която досега оставала не- 
забелязана в сенките. Тъй като не 
знаеш какво да правиш оттук ната- 
тек... взимаш, че звънваш. 
Вратата бавно се отваря и на прага 
застава тъмничка, облечена в лек 
вечерен тоалет мадама с лъщящи 
очички. Твоите също лъсват бързо, 
но зад очилата тя няма как да ги 
ВИДИ. 


А: 

- Добра среща, Мадам. Идвам по 
работа. 

- Тук всички идват по работа, мили- 
чек. Ние кво, да не би да сме без- 
работни? Аиде влизаи, ако ше вли- 
заш, че някой клиент може да из- 
бяга. 

Решен да разнищиш историята док- 
рай, тръгваш след мацето нагоре 
по стълбите, където тя ти казва: 

- Айде, душата. Оттук нататък по 
коридора, всяка врата може да ти 
донесе огромното щастие. Ти си из- 
бври къде да влезеш. 


Б: 

- Ами, ще ме прощавате, но... тук 
някъде Дедо Коледа да си е забра- 
вял подаръците? 

- Абе вие сте ми много интересни. 
Къде отидоха старите клиенти, ма- 
ма му стара. Вчера ми поискаха 
"Алиса от страната на чудесата", а 
днес подаръците на дядо Коледа. 
То бива, бива, ама не се търпи ве- 
че. 

- Нее, търся някой, Който е взел 
подаръците на дядо Коледа пре- 
дишната вечер. 

- Тука нема такъв, душата. Пробвай 
на горния етаж. Там одеве май се 
разнасяха некви торби. 


В: 

Зъл до мозъка на костите си, зас- 
таваш пред невинната труженичка, 
вадиш калашниците, снайперите, 
ракетометите и квото още там 
имаш, насочваш ги срещу нея и за- 
почваш да крещиш със все гърло: 

- Къде са ми подаръците, ма? Ис- 
кам си подаръците! Ши ва изтепам 
сичките... 

Изведнъж побелялата женица ти 
посочва с глава горния етаж като 
отговор на въпросите ти. Без да гу- 
биш нито минута, тръгваш натам. 


Г: 
- Мола да ми извините, но съм 
тръгнъл да найдам подаръците на 
дяцата на Коледа. Разблах, чи тока 
били видени за пуследну.. 

- Е, писна ми от селяни вече. Всеки 
нещо търси. Онзи ден един си тър- 
сеше овцата, преди това кравата, 
друг пък си изгубил козата... И за 
какво тук ги търсят, не мога да раз- 
бера. Тука при нас няма таквиз ра- 
боти. Виж на горния етаж. Търси 
ламята Спаска - тя е по подаръци- 
те. 


4. Бонд се качи нагоре по стълбите 
и пред него се откриха два тъмни и 
мрачни коридора. По някаква вът- 
решна интуиция тръгваш наляво, 
където достигаш до украсена с ел- 
хички врата. В сравнение с остана- 
лите, тя изглежда доста подозри- 
телна поради този си факт. Агентът 
допря ухо до вратата и дочу три 
гласа - един мъжки и два женски. 
"Май работата взе се вкисва", по- 
мисли си той. Бавно притвори вра- 
тата и видя ниско белобрадо старче 
и две млади и красиви момичета от 
двете му страни, наобиколили куп 
разхвърляни подаръци. "Е, сега на- 
истина се вкисна". Въпросът е как- 
во ще направиш сега... 

Колкото и да му мислиш, решаваш, 
че единствената алтернатива е из- 


ненадващата атака. И ако ще пра- 
виш нещо съществено, то сега му е 
времето... 


А: С гръм и трясък отваряш вратата 
и вперваш свиреп поглед в очите 
на дядката. Той от своя страна не ти 
остава длъжен. В продължение на 
три минути се гледате лошо, докато 
двете фиданки се изнизват по чех- 
лички към коридора. 

- Казвам се Бонд, Джеймс Бонд... 

- Аз съм Мраз. Дядо Мраз. И кво? 
- Дядо Мраз ли? И какъв го дириш 
тука? Не ти ли е малко рано да из- 
лизаш на сцената 

- Ми рано е, де. Аз защо мислиш 
съм тук? Да не би да е от хубаво? 

- Не бе, рано си се появил таз годи- 
на. В момента спасяваме подаръ- 
ците на дядо Коледа. Ама като гле- 
дам май току що ги намерих. Та ка- 
то стана въпрос за подаръци, къде 
са твоите бе, деде? 


Б: 

- Я! Дядко Мразко. 

- Още един идиот. - изтърсва Дедо- 
то. 

- Тъкмо сега ще си поръчам пода- 
ръци за тази година, за догодина, и 
за следващата после и... 

В този момент Дядо Мраз прескача 
масата и тръгва заплашително към 
Бонд. Спира на около крачка и по- 
ловина, хваща с ръка вратата и с 
думите "Поръчай "ТОВА". и ти 
праска вратата под носа, като те 
залепва за стената. "Писна ми от 
малоумници, които още вярват в 
дядо Мраз" 


В: 

Разбиваш и остатъците от вратата 
на стаята и нахълтваш при белоб- 
радия старец . От ужаса, дедото ry- 
би ума и дума и опитите да продъл- 
жиш разговорите с него едва ли ще 
имат бъдеще. Приближаваш се 
бавно до него, като вадиш от джоба 
си оръжие... 

- Мисля, че няма нужда от туй не- 
що. 

- Защо ли пък си мисля, че сме на 
различно мнение... 

- Виж сега, всичко мога да ти обяс- 
ня... подаръците ги взех, щото про- 
фуках моите. А по едно щастливо 
стечение на обстоятелствата видях, 
че коледният ми колега си е оста- 
вил торбите в шейната и... не се 
сдържах просто. 

- Сега обаче ще върнеш всичко! 

- Няма да стане толкова лесно, 
КОЛКОТО СИ МИСЛИШ... 


Г. 
- Гоуе уъцете, деде. Фанах те на 
миступристъпуението... Давай пу- 


дауъците, че иначи ши тъ накауам 
да съжауаваш за стоуеното. 


5. Трябваше още преди да се се- 
тиш, че щом единият посещава по- 
добни места, близко до ума е, че и 
другият да бъде наоколо. Не слу- 
чайно казват за двамата, че са ли- 
ка-прилика. Наболелият проблем в 
случая е, че опърничавото деде, не 
ще да се предаде. Май доста суро- 
во се оказа. Ще трябва да прило- 
жиш уменията си на супер-агент, за 
да надвиеш крадеца. Но внимавай, 
ако не избереш правилният вари- 
ант, може да се окажеш доста пре- 
цакан... 


А: 

Вадиш от джобовете си всички спе- 
циални предмети, предназначени 
за мисията ти и започваш да ги из- 
ползваш един след друг по ън-де- 
дето. Лошото е, че и той има какво 
да ти каже по случая. Стотици 
снежни топки те засипват една 
след друга непрекъснато и е доста 
голям проблем да го уцелиш с оръ- 
жията си. Колкото и лоши да са. 
След малко, обаче патроните ти 
свършват и ще трябва с голи ръце 
да се разправиш с белобрадеца. 


Б: 

Решаваш, че най-добрият начин е 
да го попиташ дали сам нама да 
предаде даровете. Добре, обаче 
дъртака отрича, че подаръците не 
са негови и докато му говориш от 
Вратата, той грабва торбите, измък- 
ва се през прозореца, скача на 
шейната си и отпрашва в неизвест- 
на посока, заедно с багажа. Ако ис- 
каш можеш да продължиш да го 
преследваш, но знай, че нямам 
нерви да пиша повече тоя тест. 
Другия брой може да има и продъл- 
жение, а докато го чакаш, що не 
слезеш до двамата бабанки да те 
научат как се играе Magic the 
Gathering? Чакането може да бъде 
МНОООГО ДЪЛГО.... 


В: 

Оставаш Дадо Мраз да си открадне 
подаръците, щото стигаш до изво- 
да, че дали по Коледа или по Нова 
година, децата ще си ги получат. 
Ако искат да си получават подаръ- 
ците навреме, тогава да се абони- 
рат за батегѕ' Workshop, не да 
вярват на някакви си дъртаци от 
приказките (бел. ядосани абонати: 
"По-добре да си чакаме дядо Коле- 
да"...) Един бърз поглед на стаята 
те хвърля в блестящи размисли - 
Мразчо е оставил зад себе двете 


снежанки, които невинно се показ- 
ват на вратата на спалнята, оглеж- 
дайки Бонд отгоре до долу. Нека 
децата да пораснат, пък аз нека да 
си попразнувам малко с тези две 
хубостнички тука. 


Г: 

Най-селското изпълнение, за което 
се сещаш, е да грабнеш подаръци- 
те, да скочиш през прозореца и да 
отпрашиш нанякъде. Идеята ти не е 
от най-цветущите, но може и да 
пробваш. Няма да имаш кой-знае 
колко полза, освен, че ще си имаш 
подаръци за всички празници до 
края на живота си. Халал да са ти. 
И без това, друго май не можеш да 
правиш. 


Отговори: 


А 

Дко си отговорил повече с отговор 
А, да знаеш, че ти си правилният 
Бонд, човече. След като поваляш 
дедето с голи ръце, взимаш пода- 
ръците и ги връщаш на законният 
им собственик. Ти показа хъс, ум, 
съобразителност (не знам как) и 
успя да избегнеш всички капани, 
които бях заложил (може би защо- 
то забравих кои са) Но не се трево- 
жи. Ти премина изпитанието на 
Агента с двете нули. Сега вече си 
достоен да прочетеш статията в 
списанието. Сигурен съм, че поне 
ти ще ме разбереш. 


Б 

Абе мамин. Абре душо. Де си тръг- 
нал агент да ставаш бе. Ма теб за 
нищо не те бива бре. Що не земеш 
да се гръмнеш с всичките тии оръ- 
жия, дето ги носиш със себе си и 
да не ме мъчиш повече да ти из- 
мислям отговори и въпроси. Ей, на 
5 часа ев момента. Аааа. 


В 

Братле, ти си моят негър. Липсва 
ти само една диплома за Агент 
007. Отлично се справяш в критич- 
ни ситуации - само така. Обаче има 
и един проблем. Ма мнооо викаш, 
бе. Аре спри се малко се вече. 
Проглуши ми ушите, докато писах 
теста. 


Г 

Котьо, за теб имам братче една 
единствена дума: "Скакауец"!!! Ако 
не си слушал тая песен на Хиподил, 
вземи я слушай. Сигурен съм, че 
много смисъл ща намериш там. И 
вземи да си оправиш правоговора, 
че лошо ти се пише. Аре, скокльо... 
със здраве. 


датего workshop 1/2003 


НА ГОСТИ 


BLACK SEA STUDIOS 


лизаме B офиса на 

Black беа Studios. 

Днес e Денат. Bece- 
лин Ханджиев ше ни разка- 
же първите подробности за 
тяхното дебютно заглавие - 
Stone & Steel. Идваме и да 
го поздравим за големия 
успех - сключване на дого- 
вор със Sunflowers за раз- 
работка на 4 заглавия. 
Sunflowers е една от сери- 
озните фирми за разпрост- 
ранение на софтуер в Евро- 
па. Самата тя е разработила 
заглавия като Тесппотаде и 
Anno 1602. Компанията е 
основана от бившия дирек- 
тор на клоновете на 
Infogrames и Electronic Arts 
в Германия. Това е и причи- 
ната заглавия, които се про- 
моцират в Европа от 
Sunflowers, да се поеме от 
една от двете фирми за ос- 
таналия свят. Но това са 
подробностите. Важното е, 
че Black Sea Studios е mbp- 
вата фирма в България, ко- 
ято е успяла да сключи до- 
говор с разпространител 
(или по-скоро Разпростра- 
нител) преди да има готов 
продукт. Около това се за- 
върта и началото на разго- 
вора. На въпроса ми "Има 
ли рецепта, как да намериш 
разпространител", Весо са- 
мо се усмихва и подхваща: 


"Универсална система няма. 
Трябва да си упорит и да 
пробваш навсякъде. Важно 
е да си сформирал сериозен 
екип и да имаш опит в раз- 
работването на компютърни 
игри." В Black Sea Studios 
всички предпоставки са 
спазени - 12-те човека в 
ядрото на фирмата са рабо- 
тили по различни проекти 
преди това. Една немалка 
част от хората са от 
Наетитопе, други идват от 
\ЛЛ7Сот след като са свър- 
шили работата си по Trans. 
Въпреки това търсенето на 
разпространител не е мина- 
ло без перипетии. "Бяхме в 
много напреднала фаза на 
преговори с СОУ" - разказ- 
ва Весо - "проведохме фи- 
нална среща, където вече се 
мислеше за подписване на 
договор. На следващия ден 
се обадиха и обясниха, че 
искаме твърде много пари 
за разработката на Stone & 
Steel. Та нали Путин получа- 
вал 200$ заплата! Така и не 
успихме да разберем какво 
общо има заплатата на Пу- 
тин с нашата игра, но в ре- 
зултат на телефонния раз- 
говор прекратихме прегово- 
рите." Със Sunflowers Heya- 
та са започнали в началото 
на август. Подписването на 
договор 4 месеца по-късно 


Диян и Весо си говорят за Stone&Steel. 


Това в пластмасовот шише май не е чай... 


е рекорд в бранша, обикно- 
вено нещата се проточват 
доста повече. 

Явно е, че бъдещото загла- 
вие на Black Sea Studios 
(BSS) силно е заинтересува- 
ло немците. А то ще бъде 
стратегия в реално време. 
Действието ще се развива в 
средновековна Европа - 
между 750и 1250г. Както и 
хората от BSS се шегуват - 
аман от средновековие и 
рицари (както вече споме- 
нахме, голяма част от екипа 
е съставен от авторите на 
Тгаг). На въпроса какво 
точно ще представлява иг- 
рата Весо само каза" Нещо 
невиждано досега. Нещо 
което ще преобърне жанра с 
краката нагоре." След което 
побърза да угаси пламъче- 
тата в очите ни, като споме- 
на, че не иска да говори в 
големи подробности за 
Stone & Steel. Това естест- 
вено не ни обезкуражи и ние 
започнахме да подпитваме 
оттук и оттам, а като и това 
не помогна, започнахме да 
му поставиме капани. Ето 
какво разбрахме. Както Ве- 
со сам описа играта тя ще 
бъде "нещо като Civilization в 
реално време, но по-опрос- 
тена". В Stone&Steel (работ- 
но заглавие на проекта) Ha- 
ма да има раси, магии или 


і 


терен ли виждаме на снимката? 


други свръхестествени не- 
ща. В него ще бъдете прите- 
жател на скромно кралство. 
В началото, докато то расте 
ще се занимавате основно с 
микромениджмънт - наба- 
вяне на петте ресурса в иг- 
рата. Макар да няма да мо- 
жете да избирате поотделно 
селяните си и да им давате 
команди, ще имате доста- 
тъчно неща, които да вър- 
шите. С разрастването на 
кралството ви, нещата ще 
преминават плавно от мик- 
ро към макромениджмънт. 
Ще можете да си наемате 
благородници, които да се 
"грижат" за части от собст- 
веността ви. От един момент 
нататък дори ще можете да 
заповядате на някои от тях 
да завземат определена 
провинция от ваше име. 
Благородниците ще имат 
сложносъставни имена, като 
например Иван Убиецът на 
Whisper или Мрачният Ди- 
ян. Представките си те ще 


НА ГОСТИ 


ми 


оста, заобиколен от любимите си растения йіплакат на Джон Бон 


Джоуви, на който Оітепѕіп без да иска е отрязал главата. 


придобиват благодарение 
на техните действия. Също 
така името на благородника 
ще ви подсказва къде ще 
можете да намерите прило- 
жение на неговите качества. 
Заради благородниците 
Black Sea Studios ще Hann- 
шат и трети слой на Изкуст- 
вения Интелект в играта в 
добавка към обичайните 
два. 

Самата игра ще се развива 
на два плана глобален (или 


стратегически) и тактически. 


Какво е накарало Васкбеа 
Studios да прибягнат до no~ 
добно структуриране на иг- 
рата? Според Весо игри ка- 
то Аде of Empires са изцяло 
тактически. Там целият свят 
представлява едно голямо 
бойно поле. Ав реалния жи- 
вот битката е една точка, 
частица само част от света. 
В него се редуват мирни об- 
ласти с такива където кипи 
битка. За да могат да пос- 
тигнат подобен ефект, Stone 
& Steel е трябвало да се 
развива на два "слоя". Иг- 
рачът ще мисли стратеги- 


Търсете Книга първа от 
ВелиКолепната фентъзи трилогия 
за света на 


WARCRAFT 


Изрежете талона за отстъпка и го 
донесете на адрес: София, КВ. Стрелбище, 
ул. Тулча №47, партер – СЕРПИС АД 
и ще получите Вашата Книга 
с отстъпка - само за 


4,75 в. 


ческите си решения на rno- 
балната карта, а когато нас- 
тане време за битка перс- 
пективата ще се смени с Ta- 
зи на бойното поле. За бое- 
вете Весо ни обещава ма- 
щаба на Шогун (армии от по 
няколко хиляди единици) 
заедно с бойни формации, 
които ще имат реално зна- 
чение във водене на воен- 
ните действия. Бойните еди- 
ници в Stone 6, Steel няма да 
са много на брой и ще са 
напълно стандартни като за 
този тип игри - мечоносец, 
стелец, копиеносец, ездачи, 
катапулти. Предвидени са и 
обсади на градове, което 
подсказва наличието на 
стенобитни оръжия. 
Стремежът на Васк Ѕеа 
Studios е Stone & Steel да 
има силна солова кампания, 
както и добър мултиплеър. И 
на двете части на играта ще 
бъде обърнато специално 
внимание, като в различни- 
те режими на игра, на игра- 
ча ще му се налага да из- 
ползва различен набор от 
средства, за да постигне 


а своите негативни страни 


целта си. Планове за масив- 
ни On-line схватки не са 
правени. Дори за момента 
вероятният максимален 
брой играчи е определен на 
6. 

Като заглавие, което всички 
ние се надяваме да се про- 
даде в милиони бройки, 
Stone & Steel ще разполага 
с първокласни анимации, 
които цитирам отново Весо 
"ще бъдат на супер качест- 
во" и озвучаване от профе- 
сионални актьори. Работата 
по тези елементи от Stone 6. 
Steel ще бъде поверена на 
фирма извън България. За 
сметка на това музиката от 
играта ще бъде изцяло бъл- 
гарска. И то каква... На дис- 
ка ще чуете една от мелоди- 
ите, която ще звучи в играта 
и сами ще можете да кажете 
дали тя ви харесва или не. 
Плановете са в Stone & 
Steel музиката да бъде gn- 
намична т.е. да кореспонди- 
ра на ситуацията, в която в 
момента се намирате. Гра- 
фиката ще бъде 20, като от 
това което видяхме досега, 


играта се очертава да изг- 
лежда зверски красива. До- 
ри има планове да се напра- 
вят нещата така, че когато 
едно дърво се сече напри- 
мер, неговите листа да се 
тресат, а при падането му на 
земята да се разхвърчат 
листа и шума. Alex | пък в 
момента се мъчи да накара 
водата в играта да изглежда 
като истинска. Да се надя- 
ваме всички тези планове 
да се преизпълнят. 

Що се отнася до революци- 
онното подобрение на игра- 
та имам една лоша новина 
за вас. Все още не можем да 
ви разкажем каква етя и 
защо наистина има шанс да 
напише следващата златна 
страница в областта на 
стратегиите. Ще трябва да 
почакате няколко месеца, 
докато ни бъде дадено поз- 
воление да развържем ези- 
ците си. Stone & Steel е 
предвидена да излезе през 
средата на 2003г. 


Freeman 6 Оітепѕіп 
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Е Жанр: Екшън от първо лице 
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Едно от интересните неща за иг- 
рите, излизащи за РС е, че при хито- 
вите заглавия не се наблюдава кой 
знае какво разнообразие. Повечето 
от тях обикновено принадлежат към 
жанра на екшъните от първо лице 
поради факта, че геймърите обичат 
мощни оръжия и много кръв, а тои 
определено предоставя най-добра 
среда за тях. Разбира се има и изк- 
лючения, но като цяло стрелялките 
винаги се продават добре и интере- 
са на компаниите производителки 
към новите и различни идеи не е 
особено силен. Другата страна на 
монетата - екшъните в трето лице - 
бяха доста по-популярни по време- 
то, когато 30 технологиите прохож- 
даха и бяха приключенски в голяма- 
та си част. Те обаче като че ли поом- 
ръзнаха на аудиторията и напосле- 
дък виждаме доста по-малко таки- 
ва(изключение е Tomb Raider, в кой- 
то външния вид на главната героиня 
изнесе поредицата на гърба си и 
продължава да го прави - нещо, кое- 


= 


= 


Splinter Сей _ 


то нямаше как да стане при перспек- 
тива от първо лице). Ubi Soft са се 
заели да възкресят този жанр и да 
го издигнат до непознати не само за 
него, но и за РС пазара като цяло, 
висоти. Новата игра на Том Кланси 
ще бъде екшън от трето лице, но за 
разлика от повечето такива в него 
ще има доста серозен елемент на 


мислене и промъкване. Това не зна- 
чи, че в играта няма да има доволно 
количество престрелки; те просто 
няма да преобладават. Мнозина оп- 
ределят играта като отговора на РС 
пазара на хитовата игра за Р52 Меќа! 
Gear Solid 2(М@52) и това сравнение 
е доста точно. Играча ще се потопи 
детайлната геополитическа вселена, 


Halo comtat voies 


описана от Tom Кланси - кибер Tepo- 
ризъм, секретни операции, сенчести 
силови ведомства и организации, 
глобални коспирации... Ще влезем в 
ролята на Сам Фишер -агент от сек- 
ретен раздел на Агенцията за нацио- 
нална сигурност на САЩ, носеща 
обозначението Третият Ешелон. На 
него и колегите му се пада нелеката 
задача да извършват "мокри" по- 
ръчки в защита на интересите на ян- 
ките без да оставят и следа. Играта 
ще използва новата графична плат- 
форма на Unreal, която гарантира 
перфектна визия и висока степен на 
интерактивност. Последното е сред 
основните приоритети и ще спомог- 
не за задълбочен геймплей и раз- 
лични тактически похвати при раз- 
личните ситуации. Доста хора смя- 
тат, че MGS 2 е по-скоро филм, oT- 
колкото игра. От Ubi Soft са наясно, 
че освен задълбочена история гей- 
мърите искат и екшън, и точно това 
трябва да очакваме - най-добрият 
стелт екшън в трето лице за РС. 


# Производител: Bungie/Gearbox 
E Разпространител: Microsoft 
# Дата на излизане: Пролет 2003 
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Halo определено е едно от Hañ- 
добрите заглавия за Xbox, ако не и 
едно от малкото добри изобщо. 
Факте, че част от продажбите на 
черната кутия на Місгоѕоћ се дъл- 
жат единствено на факта, че Halo 
излезе ексклузивно за нея. Затова 
и от софтуерния гигант съвсем не 
бързат да пуснат порт за РС, макар 
че още миналата година заявиха, че 
възнамеряват да направят такъв. 
На ЕЗ 2002 в интервю представител 
на Microsoft заяви, че порт за РС 
със сигурност ще има, но той все 
още не бил в разработка, "тъй като 
искали да се възползват от всички 
възможности на РС-то, в това чис- 
ло и мултиплеъра". По въпроса 
имаше развитие едва наскоро, ко- 
гато стана ясно, че Gearbox прех- 
върлят разработката на Соипѓег 
Strike: Condition Zero на Ritual 
Entertainment. Това предизвика лек 
шок и всички се запитаха каква TON- 
кова важна работа си имат тексас- 
ците, та изоставит С5. Оказа се, че 
Microsoft са им поверили отговор- 
ната задача по портването на Halo 
за РС, имайки предвид техния богат 


опит в подобни занимания. За тези 
от вас , който не знаят тази дребна 
подробност - портовете на Топу 
Hawk Pro Skater са дело именно на 
Gearbox. Последните са заявили, че 
ще изцедят всички възможности на 


съвременните технологии, а мул- 
типлеъра ще поддържа до 32 чове- 
каи наистина ще е нещо феноме- 
нално. Все пак доживяхме заветния 
момент - Halo за РС ще има! Hañ- 
после ще видим един от най-добри- 


те екшъни и на мониторите си. Съв- 
сем друг въпрос е, че той едва ли 
ще излезе преди Bungie да пуснат 
Halo 2 за Хбох, което вероятно ще е 
някъде през лятото. Иначе къде им 
е авантата на Microsoft. 
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и ло 


пакет за октиб 


бата предплатена мобил 


SIM КАРТА Б-соппесї ИЛИ chat ли си? 


е Подарък 20 лв. време за разговори 
при активиране на SIM картата 
до 31 декември 2002г. 


е Специален подарък 5+5лв. време 
за разговори с първите две 


зареждания до 31 март 2003г. 
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На изложението ЕЗ през 
2000г. пичовете от Terminal 
Reality обявиха официално HOBO- 
то си заглавие Blood Rayne. То ще 
представлява хорър екшън-ад- 
венчър от трето лице, разработ- 
ващ се едновременно за РС, 
Хбох, PS2 и бате Сире, който 
обещава да революционизира 
жанра. Ако погледнем скептично 
на това гръмко изказване (както 
си му еи реда в подобни случаи), 
то това би бил просто поредния 
екшън от трето лице с големи 
претенции, които в общия случай 
са без покритие. Да, казахме "би 
бил", при това не защото имаме 
някакъв проблем с времената, а 
просто защото не смятаме, че 
случаят е такъв. Една от причини- 


те, които ни карат да вярваме в 
успеха на играта, е името на 
фирмата производител. За тези 
от вас, които не се сещат кои са 
Terminal Reality, ще припомним 
накратко заглавия като Terminal 
Velocity, Ну!, Monster Truck 
Madness, 4x4 Evo, The Blair Witch 
Project, и не на последно мисто 
култовият Nocturne. Самите авто- 
ри заявяват, че след приключва- 
нето на настоящия проект имат 
планове за Nocturne 2, а освен 
това се носи мълва за евентуал- 
ното създаване на филм по 
Москигпе. 


Историята ни пренася някъ- 
де през 30-те години, най-веро- 
ятно 1932. Едно американско 
момиче е арестувано във връзка 
със серия убийства и разруше- 
ния. Тя обяснява, че хората, които 


е преследвала, в това число и ба- 
ща й, всъщност са вампири. Слу- 
чаят е потулен. Момичето изчез- 
ва. Девойката бива привлечена 
от тайно общество, наречено The 
Brimestone Society. Известна 
преди като Rayne, сега работода- 
телите й се обръщат към нея като 
агент Blood Rayne. Нейната зада- 
ча като член на това общество е 
борбата със свръхестествени и 
тъмни сили, за които човечество- 
то никога не бива да научава. 
Всичко е относително спокойно 


докато група нацисти не откриват 
древен храм някъде в Аржентина, 
съдържащ зловеща сила. След 
събирането и превода на ред 
древни ръкописи те научават и за 
три парчета на мощен артефакт, 


способен да причини невероятни 
злини, ако попадне в погрешните 
ръце. Нацистите се надяват с не- 
гова помощ да спечелят задава- 
щата се Втора Световна война. 
На пътя им естествено застава 
Тһе Brimostone Society и негова- 
та най-мощна агентка - Воой 
Ваупе. Дотук нищо ново, ще ка- 
жете и ще бъдете прави. Интере- 
сът на Хитлер към окултното е 
известен, а с отговорния по тези 
въпроси ген. Химлер и неговите 
подопечени вече си имахме рабо- 
та в Return бо Castle Wolfenstein, 
Indiana Jones апа neshto si n T.H.. 
Разликата, обаче, се крие B геим- 
плея и атмосферата. 


Ето я уловката - нашата геро- 
ина е damphir - 
продукт на изна- 
силването на майка 
и от нейния баща 
вампир. Тя прите- 
жава повечето от 
свръхестествените 
способности на 
вампирите, но е 
лишена от недоста- 
тъците им. Дизай- 
нерите са били 
значително повли- 
яни от филми като 
Матрицата и Blade. 


Според тях странната смесица от 
аниме и Хонг Конг-ски екшън 
елементи, в която героите извър- 
шват нечовешки подвизи, в това 
число невероятни скокове и акро- 
батични номера, гарнирани с 
фантастични престрелки и много 
кръв, определено е нещо, което 
заслужава да намери място на 
компютърния екран. Остави ни 
само да се съгласим. Авторите 
умишлено правят завой към чис- 
тия екшън, отбягвайки пъзел-ори- 
ентирания геймплей на подобни 
заглавия. За сметка на това геро- 
инята им пращи от сексапил и 
заплашва да детронира (или ако 
трябва да влезем в тон със ста- 
тията - да отреже главата) на ка- 
ка ни Lara. Фактът, че тя е особе- 
но кръвожадна, избива почти 
всичко по пътя си и на практика 
се явява антигерой, непременно 
ще допадне на повечето геймъри. 
Времето на Tomb Raider отмина 
(освен ако Соге не се стегнат то- 
зи път, но част от нас дълбоко не 
вярват в това). Новото лошо мо- 
миче на сцената определено е 
Blood Rayne. Ти е на ръба на on- 
ределението "зла" и единствено- 
то И оправдание е, че в повечето 
случаи пие кръвта на по-зли от 
нея. Какво повече можем да ка- 
жем за тази палавница? Ами по- 


добно на архивампирът Kain, тя 
също трябва да пие кръв, за да 
възстановява собственото си зд- 
раве. Определено количество по- 
гълната червена течност (по 
предварителни данни бидон от 
50л) ще й позволява да изпада в 
състояния като Blood Lust и Blood 
Ваде, в които тя вероятно ще на- 
нася повече поражения, ще е по- 


бърза и изобщо ще рита солидно 
количество задници. За да осъ- 
ществявате последната дейност 
по-ефективно, ще имате на раз- 
положение широк набор от играч- 
ки. Основните оръжия са две по- 
ловин-метрови сребърни острие- 


ЧЕ 


Купете 


Battlefield 1942 
(7 Зла.) 


та, прикачени на китки- 
те на Ваупе, както и 
две по-малки такива на 
глезените. Те ще могат 
да се ъпгрейдват в те- 
чение на играта и ще 
предразполагат към ек- 
шън в стил Blade, kom- 
биниран с фантастични 
акробатични изпълне- 


нея ще се опълчват Те твърдят, че ако с въпросната 
нацисти, блатни чу- система се направи игра за Xbox, 
довища, паяци и то тя по подразбиране ще върви и 
всякаква подобна на всички други платформи. Не 
сволоч, а най-веро- знаем как става тази работа, но 
ятно и нещо, свър- ако това наистина е така, то про- 
зано с древния ар- изводствените разходи се свиват 
тефакт. Графиката драстично. Освен всички тези ин- 


се очертава като тересни подробности в играта е 
много приятна, включена и Сатега ЕХ система, 
радваща окото и която автоматично забавя дейст- 
базирана на собст» вието при нечовешките каскади, 
вения Infernal ен- ефектното раздробяване/разчле- 
джин на Terminal няване на обекти/врагове, и като 


Reality. В графично цяло спомага да се придаде nn- 
отношение играта мов облик на ставащото на мони- 


ния. Осен тях Blood Rayne разпо- няма да се различава на отделни- тора. По всичко личи, че задава- 
лага и с нещо като харпун, счия- те платформи, за които се разра щото се заглавие съвсем не е 

то помощ ще може да улавя и ботва. Модулната конструкция на случайна игра и определено е 
придърпва враговете си. В допъл- енджина позволява на авторите един от най-очакваните екшъни в 
нение тя може да използва всич- да се концентрират върху самата трето лице, които ще видим през 
ки огнестрелни и хладни оръжия, игра, без да се притесняват от 2003. 

които среща по пътя си. Срещу проблеми със съвместимостта. 
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Интернет Om n: гиоргомет 


C&C: Renegade (69“°лв.) 
Die Hard: Nakatomi Plaza (69““8) 
и ЛИ AVP е: Primal Hunt [54лв.) 


Commanche 4 (395л6,) : часа 

Delta Force: Task Force Dagger (3935лв.) MHTEPHET 

No Опе Lives Forever 2 (69%) ДОСТЪП 
аа ба на рродррък НА 


и заедно сиграта ше получите безплатна карта за 100 
часа Интернет достъп - без L И =] - от Спектър Нет! 


Търсете 8 някои от тези магазини: 


[софия] бул. Цар Борис III 21, тел. (02) 954 98 11; 954 98 62; ул. Екзарх Йосиф 51, тел. (02) 983 26 35; Мултиплекс (подлеза на НДК); бул. Патриарх Евтимий 86, тел. (02) 951 67 72; 
бул. Витоша 61, тел. (02) 988 20 25; пл. Славейков 1, магазин Music Fashion, тел. (02) 981 31 96; Базар малък ЦУМ, ет.3; бул. Г. С. Раковски 1224, тел. (02) 984 82 45; 
РС Mania - пл. Славейков 9, тел. (02) 986 68 58; Техномаркет (магазини 1 и 2); Всички магазини на METRO 8 страната; Технополис; 


[ВАРНА] ул. Райко Жинзифов 14, тел. (052) 607 974; бул. Княз Борис 65, тел. (052) 607 973; [ПЛОВДИВ] ул.Антим l-Bu 5 (Фешн Център), тел. (032) 624 ме (032) 625 805, ул. Загреб 2 (032) 264 813; 
(ПЛЕВЕН/ЛОВЕЧЈ бул.Русе 2, тел. (064) 800 300; Плевен Стайл, тел. (064) 800 533; [РУСЕ] ДатаСис - ул. Борисова 52, тел. (082 
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Докато през вече далечната 
2000 година lon Storm, начело с 
Джон Ромеро, се гърчеше под напо- 
ра на фантастичните загуби, които 
недоразумението Daikatana им до- 
несе, неговото подразделение lon 
Storm Austin издаде едно изключи- 
телно заглавие - Deus Ех. Въпросна- 
та игра се явяваше екшън с тясно 
вплетени ВРО елементи, и макар че 
подобна концепция не бе но- 
вост(всички помним System Shock), 
тя за първи път бе реализирана по 
достъпен за мнозинството геймъри 
начин. Нейният заплетен и оригина- 
лен сюжет, множеството възмож- 
ности за справяне със ситуациите и 
комплексността й гарантираха, че 
ще намери заслужено признание... 
за жалост след време. 

Deus Ех не беше перфектна иг- 
ра - не липсваха технически пробле- 
ми, а имаше и други дребни недос- 
татъци, но всички се надяваме, че 
това ще бъде напълно коригирано в 
задаващата се втора част на играта, 
разработваща се паралелно за РС и 
Хбох. В няколко интервюта завеж- 
дащият проекта Уорън Спектър спо- 
деля, че в първата игра са допусна- 
ли доста грешки и недостатъци, за 
които дори не би искал да си спом- 
ня. Графиката на предходната игра 
съвсем не е била сред приоритетите 
- била е оставена на заден план, за 
да се постигне максимално добър 
геймплей. Това е и първата точка, по 
която са работили в новата част - тя 
ще използва новата платформа на 


Unreal, на базата на която екипът е 
направил нечовешки модификации. 
По настоящем сенките в играта са 
на нивото на Doom |, като всеки 
предмет ще реагира реалистично на 
заобикалящите го светлинни източ- 
ници. Нивото на интерактивност съ- 
що ще достигне нови висоти. От lon 
Storm са лицензирали енджина за 
физичен модел Havok. Благодаре- 
ние на него, всеки един предмет 
има реална маса и реагира реалис- 
тично при удари и премествания. В 
тези две насоки е хвърлен токова 
труд, че основателят на Epic Тим Cy- 
ини смята програмистите в (оп 
Storm за напълно смахнати. Тези KO- 
ренни промени в графиката съвсем 
не са самоцелни, тъй като те ще 
имат реално отражение върху 
геймплея - стелт елемента е заси- 
лен и играча ще може да се крие в 
сенките подобно на Thief (в момента 
компанията работи и по Thief IIl, ka- 
то ръководител на проекта е 
същият този Уорън 
Спектър). Според главния 
дизайнер на играта един от 
проблемите на оригиналния 
Deus Ех е бил, че дори да 
имате максимално миролю- 
бив подход към Deus Ех, не 
е възможно да я превъртите 
без да убиете поне трима 
души. В двойката ще може 
да се мине без проливането 
на капка кръв! Естествено 
нищо не пречи на играча да 
действа грубо и буквално да 


си "проправи пот" през нивата. При 
последните също ще има промени - 
вероятно броят им ще по-малък от 
този в първата игра, но за сметка на 
количеството ни очаква качество и 
отново същия този перфекционзъм. 
Значителни промени ще има и при 
развитието на героя, но за съжале- 
ние за новите умения и характерис- 
тики на героя, все още не се знае 
нищо конкретно. Ще можете да си 
създавате и женски персонаж, като 
това няма да е просто козметична 
екстра. Не се знае как женското ал- 
тер-его ще влияе на взаимоотноше- 
нията ви с МРС-тата, но пък ще има 
значение за придвижването и взаи- 
модействието с околната среда. 
Мъжкия персонаж например ще мо- 
же да вдига по-тежки обекти, но ще 
еи по-тромав и вероятността слу- 
чайно да събори нещо докато се 
промъква, ще е по-голяма. Не е по- 
жален труд и при разработката на 


изкуствения инте- 
| лектв играта, а 

| количеството диа- 
лози, които може- 
те да водите с 
МРС-тата ще бъде 
над три пъти по- 
голямо от това в 
първата част. За 
героите в играта 
се въвежда и спе- 
циална система, с 
чиято помощ те 


намичната околна 
среда и ще дават 
коментари на ба- 


ще анализират ди- 


зата на забелязаните промени. Ако 
например работник по поддръжката 
забележи счупен прозорец, той мо- 
же да възкликне нещо като "Някой e 
разбил прозореца. Я да се обадя на 
охраната." 

За историята се знае само, че 
ще се развива 15 години след тази 
от първата игра и повечето от ста- 
рите ни познайници ще се завърнат, 
леко поостарели. Този аспект едва 
ли ще разочарова съдейки по бри- 
лянтния сюжет на първата игра, ко- 
ято дори имаше три възможни 
завършека. На въпрос от кой от три- 
те ще продължи действието, глав- 
ния дизайнер отговаря, че са изпо- 
лзвали странен подход към ситуа- 
цията и всички ще бъдат много из- 
ненадани. 

Това, което не изненада никого, 
бе че за музиката ще се грижи ста- 
рия екип. Повече от логично, при 
положение, че единствения, който 


не хареса оригиналната музика бе 
тЕд, само дето той и играта не е nr- 
рал, а музикалните му предпочита- 
ния са склонни да хвърлят В двуд- 
невен ступор и най-каления DJ. 
Мултиплеър засега не се пред- 
вижда, тъй като целият акцент пада 
върху създаването на смазващ 
сингълплеър. Има шанс тази опция 
да се добави с пач, както това стана 
в предишната игра, но този аспект 
съвсем не е толкова важен. Ако 
всичко върви по план някъде през 
пролетта ни очаква една от най-доб- 
рите сингълплър игри ever! Че на 
кого му трябва мултиплеър? Нали 
ще има Оиаке 4? 


FreeLancer 
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В предишния брой ви предста- 
вихме обширна и съдържателна ин- 
формация за това могъщо заглавие 
и по този начин нанесохме непопра- 
вим удар върху "Най-очакваните иг- 
ри за 2003г". Единствената новост 
около играта е, че преди броени дни 
Microsoft пуснаха официалния сайт 
на РгееГапсег, добре зареден с фил- 


шоти. По всичко личи, че обявената 
дата за излизане този път ще бъде 
спазена - март 2003. 

Накратко за тези, които по една 
или друга причина са пропуснали да 
прочетат информацията от предиш- 
ния брой: Microsoft, които вече са 
собственици на Digital Anvil, са твър- 
до решени да завземат пазарната 
ниша на космическите симулатори 


Купете 


Heroes of Might & Magic IV 


българска Версия 


(595лв.) 


мчета, информация и тонове скрийн- 


на щурм. Ръководители на погълна- 
тата компания са братята Крис и 
Ерик Робъртс, изпод чиито ръце са 
излезли еталони в жанра като Wing 
Commander сериите, както и 

Хай апсег. Последният също е npa- 
вен за Мсгозой и се явява своеобра- 
зен предшественик на ЕгееГапсег, 
тъй като и двете игри са развиват в 


една и съща игрова вселена. Новото 
заглавие ще е космически симула- 
тор, но в него тясно ще бъдат вплете- 
ни търговски, приключенски и роле- 
ви елементи, всичко това под шапка- 
та на невероятно силна история, раз- 
нообразена с множество странични 
разклонения и практически безкрай- 
ни мини-сценарии. Това е възможно 
поради факта, че всяко действие на 
играча ще има реално отражение не 


аунау = 


Е 


[СОФИЯ] бул. Цар Борис III 21, тел. (02) 954 98 11; 954 98 62; ул. Екзарх Йосиф 51, тел. (02) 983 26 35; Мултиплекс (подлеза на НДК); бул. Патриарх Евтимий 86, тел. (02) 951 67 72; 


само върху развоя на дадени съби- 
тия, но и ще определя отношението 
на другите независими приключенци 
и корпорации спрямо него. Комбини- 
райте предното изречение с изклю- 
чителна графика, интересна игрова 
вселена, професионален екип от 


ај = 


разработчици, неколкогодишна упо- 
рита работа и не на последно мисто 
почти неограничените финансови 

възможности на Microsoft и ще раз- 
берете, защо смятаме това заглавие 
за най-чакания космически симула- 
тор на следващата година. 


и | Ё 


Интернет от mn: europronet 


Heroes о Might & Magic IV англ. версия (395л0.) 


Baldur's Gate е (39““48) 


Dune Emperor (3995ла.) 


Тот Clancy’s Ghost Recon (77лв.) 


Empire Earth: Art of Conquest (54,8) 


часа 


ИНТЕРНЕТ 


достъп 
РЪК НА 


mmh же 30m 


изаедно c играта ше получите безплатна карта за 100 
часа Интернет достъп - 


- от Спектър Нет! 


Търсете д някои от тези магазини: 


бул. Витоша 61, тел. (02) 988 20 25; пл. Славейков 1, магазин Music Fashion, тел. (02) 981 31 96; Базар малък ЦУМ, ет.3; бул. Г. С. Раковски 122A, тел. (02) 984 82 45; 
РС Мапи ~ пл. Славейков 9, тел. (02) 986 68 58; Техномаркет (магазини 1 и 2); Всички магазини на МЕТВО В страната; Технополис; 


[ВАРНА] ул. Райко Жинзифов 14, тел. (052) 607 974; бул. Княз Борис 65, тел. (052) 607 973; [ПЛОВДИВ] ул.Антим |-ви 5 (Фешън Център), тел. (032) 624 080, (032) 625 805, ул. Загреб 2 (032) 264 813; 


(ПЛЕВЕН/ЛОВЕЧ) бум Русе 2, тел. (064) 800 300, Плевен Стайл, тел. (064) 800 533; [РУСЕ] ДатаСис - ул. Борисова 52, тел. (082) 225 822 


и Производител: 3D Realms 
E Разпространител: --- 
И Дата на излизане: 200X 


E Жанр: Екшън 
И Очаквания: Патологични 


__ Ш Автор: Ikarus 


От 3D Realms и тази година n3- 
лъгаха надеждите ни - Вике Микет 
Еогемег така и не се появи. Наместо 
него феновете бяха забаламосани с 
аркадния Duke Микет:Маппаап 
Project, и макар че беше доста до- 
бър, той остави в устата на изигра- 
лите го усещането, че са им серви- 
рали претоплено ястие от онзи ден. 
Никаква допълнителна информация 
не бе обявена за дългоочакваното 
продължение и след като смениха 
доста графични платформи 34 
Realms спряха кранчето на новини- 
те. Според едни играта преминава 
към новия Unreal енджин (ако е така 
създателите едва ли някога ще си 
избият парите, освен ако не им пра- 


вят вече отстъпки като на редовни 
клиенти), според други играта е 
почти готова и все пак ще излезе 
скоро... Това са просто спекулации, 
породени от почти безкрайното 
очакване, граничещо с психоза. От 
3d Realms възприемат похватите на 
Blizzard, а Мах Payne ще да им е до- 
несъл стабилни печалби, тъй като 
няма признаци да бързат с издава- 
нето на каквото и да било. Въпроса, 
вълнуващ редакционната ни коле- 
гия вече не е "Кога ще излезе Оике 
4еуег?", а "Ще излезе ли изобщо?". 
Има ли такава игра, или просто това 
е най-голямата шега в историята на 
гейм индустрията? 


и Производител: NuClearVision 
и Разпространител: --- 
Е Дата на излизане: Начало 2003 


Е Жанр: Екшън 
и Очаквания: Средни 
E Автор: Ikarus 


Интересът от страна на гейм ин- 
дустрията към Четирите Конника на 
Апокалипса напоследък е доста за- 
силен. Рѕусћіохіс, редом с еднои- 
менната игра на 300, е второто за- 
даващо се заглавие, което засяга 
тази тематика. Играта, разработвана 
от немската фирма NuClearVision 
Entertainment, ще представлява ek- 
шън от първо лице, развиващ се в 
наши дни основно на територията 
на Ню Йорк. Авторите наблягат oc- 
новно на екшъна, но ще има и стелт 
нива, в които ще трябва да се про- 
мъквате и да отбягвате враговете, а 
в някои случаи ще трябва да се 
справяте и с дребни загадки. Съв- 
сем втон с новата тенденция да се 
ползват интелигентни и сексапилни 
женски персонажи, главната герои- 
ня ще е млада и красива американ- 
ка, родом от Вашингтон. Аджи Про- 
фет е последната надежда на чове- 
чеството да спре Четирите Конника 
на Апокалипса в момент, В който 
трима от тях вече са на Земята. Без 
да съзнава важността си, ти се впус- 
ка в епично приключение, в хода на 
което постепенно придобива предс- 
тава за сериозността на ситуацията. 
Тя трябва да спре четвъртия конник, 
да се сражава с подчинените на са- 
таниста Арон Кроули, като В същото 
време е преследвана от ФБР и по- 
лицията. Според създателите исто- 
рията ще е доста заплетена, но на 
този етап не желаят да разкрият по- 


вече. Очаква се да има около 22 ни- 
ва, като 15 от тях ще се развиват в 
Ню Йорки част от тях ще пресъзда- 
ват реално съществуващи локации 
като Уол Стриит и Статуята на Сво- 
бодата. Останалите ще се развиват 
в страховете на хората". Благода- 
рение на специалните си умения Ан- 
джи ще може да влиза в съзнанията 
на дадени хора, където ще се среща 
с най-ужасяващите им страхове и 
кошмари. Въпросните преживява- 
ния ще играят важна роля в сюжет- 
ната линия и според дизайнерите 
"направо ще владеят". Предвидени- 
те оръжия включват както 
реално съществуващи 
ютии, така и разни причуд- 
ливи джаджи, като напри- 
1 мер био-механична моторна 
| резачка! Можем да очаква- 
ме всякакви ненормални 
нещица в тази насока. На 
въпрос дали ще можем да 

НА ги използваме в мултипле- 
ър, разработчиците заявяват, че иг- 
рата е изключително сингълплеър 
ориентирана и в нея няма място за 
подобни неща, които според тях са- 
мо биха стояли като кръпка с рек- 
ламна цел. Според нас това е една 
стъпка в правилната посока, тъй ка- 
то напоследък видяхме доста загла- 
вия, в който мултиплеърната опция 
присъства колкото да я има като ек- 
стра на кутията на играта. Евала на 
таквиз германци. 


ЖА 


и Производител: Вейс Entertainment E Жанр: Стратегия | 
и Разпространител: Sierra и Очаквания: Големи | 
= | А к А. 5 сър! И Дата на излизане: 2003 __ ШАвтор: ІКагиѕ а | 


Relic Entertainment n Sierra някои дребни корекции в системата 
Studios успяха да изгладят възник- | за управление, както и допълнения 
налите помежду им разногласия и в играта, които към датата на изда- 
наскоро официално обявиха разра- ване на Нотемопа не са били тех- 
ботката на втората част на хитовия нически постижими. Авторите са се 
Homeworld. Обявена за "Игра на Го- вслушали в съветите на про-геймъ- 
дината" от някои западни издания, ри, усърдно играещи Homeworld, Ta- 
въпросната триизмерна космическа ка че очаквайте една "фино" настро- 
реалновремева стратегия постави ена игра. Дотук всичко изглежда ся- 
нови стандарти в бранша със смаз- каш се задава не продължение, ами 
вашата си визия и уникална атмос- | експанжън. Да, ама не! Графичната 
фера. Продължението й обещава да платформа ще е напълно новаиев 
защити напълно тези достижения. крак с всички съвременни графични 
Като цяло не се очакват сериозни стандарти. По малкото появили се 
концептуални промени. Очакват ни шотове може да се съди, че и 


Homeworld 2 ще революционализи- 
ра жанра в графично отношение. 
Звука също няма да разочарова - за 
озвучаването и саундтрака се грижи 
същия екип, работил по първата иг- 
ра. Големи новости се очакват 
в мултиплеъра, който ще под- 
държа до 6 човека по Интер- 
нет или локална мрежа, но на 
този етап не е известна никак- 
ва друга информация. За раз- 
лика от първия Homeworld 
който не беше предвиден да 
бъде променян с модове, 
Homeworld 2 специално ще 
бъде отворен към обществото 
> | на модърите. 

я В общи линии това е 
всичко, обявено до момента. 
Не е много, но е от сърце. С 
интерес ще очакваме излизането на 
Homeworld 2 някъде през 2003. 


тази = и | Ё 


Интернет от n: гонет 


Harry Potter апа the Philosopher’s Stone (49°°,в.) 
Lord of the Rings: Fellowship of the Ring (69°5лв.) 


или The Thing (69°) 


Kyneme 


часа 
Colin McRae Rally е (49““о) ИНТЕРНЕТ 
Е12001 [49° и аы 
Harry Potter | шир стойност зо. 
and the Chamber of Secrets изаедно сиграта ше получите безплатна карта за 100 
(69 95 В ) часа Интернет достъп - бе: - от Спектър Нет! 
"лв. 


Търсете 8 някои от тези магазини: 


[СОФИЯ] бул. Цар Борис 11 21, тел. (02) 954 98 11; 954 98 62; ул. Екзарх Йосиф 51, тел. (02) 983 26 35; Мултиплекс (подлеза на НДК); бул. Патриарх Евтимий 86, тел. (02) 951 67 72; 
бул. Витоша 61, тел. (02) 988 20 25; пл. Славейков 1, магазин Music Fashion, тел. (02) 981 31 96; Базар малък ЦУМ, еп. З; бул. Г. С. Раковски 122A, тел. (02) 984 82 45; 
РС Mania - пл. Славейков 9, тел. (02) 986 68 58; Техномаркет (магазини 1 и 2); Всички магазини на METRO В страната; Технополис; 
(ВАРНА) ул. Райко Жинзифов 14, тел. (052) 607 974; бул. Княз Борис 65, тел. (052) 607 973; [ПЛОВДИВ] ул.Антим 1-80 5 (Фешън Център), тел. (032) 624 080, (032) 625 805, ул. Загреб 2 (032) 264 813; 
(ПЛЕВЕН/ЛОВЕЧ) бул.Русе 2, тел. (064) 800 300; Плевен Стабл, тел. (064) 800 533; [РУСЕ] ДатаСис - ул. Борисова 52, тел. (082) 225 822 


аќ 


па и Ф | 
ОДИ 1 


КИ 


и Производител: ЗМар Games 
и Разпространител: Russobit-M 
И Дата на излизане: 2003 


Е Жанр: Симулатор 
в Очаквания: Средни 
E Автор: Ikarus 


Homeplanet 


Black 


Изглежда, че в пообеднелия 
жанр на космическите симулатори 
все пак ще има някакво раздвижване 
през 2003. Не само най-накрая ще 
станем свидетели на премиерата на 
FreeLancer, но както е тръгнало ще 
бъдем зарадвани и от руско загла- 
вие. В страната на студа, водката и 
танковете напоследък стават доста 
интересни неща, като това е валидно 
и за гейм индустрията. През идната 
година с интерес ще се очакват 
доста заглавия оттам, както и от 
страните от бившия Съветски 
блок. Компанията ЗМар батез 
(преди известна като Revolt 
games), която като повечето руски 
компании работи под шапката на 
големия разпространител 
Russobit-M, се е захванала с изра- 
ботката на доста обещаващ кос- 
мически симулатор, който вече ев 
бета стадии и дори е бил пробван 
от някои западни колеги. Играта 
се развива в далечното бъде- 
ще(каква изненада!) и разказва за 
съдбата на клана на Тройдените, из- 
гонени от родната им планета след 
ожесточени и кървави конфликти 
(оттам и името на играта). Играча ще 
влезе в ролята на редови пилот в 
тяхната флота, търсеща ново място 
за заселване. По време на странст- 
ванията си космическите бездомни- 
ци ще срешат други фракции и раси, 


и подобно на Freelancer техните 


действия до момента до известна 


степен ще определят отношението на 


другите спрямо тях. Всеизвестно е, 


че всеки добър космически симула- 
тор трябва да има добра графика, за 
да може да е конкурентен. Играча 
трябва да може да усети студенината 
на обграждащия го вакуум, да се по- 
чувства в кабината, разчитащ на 
малкото си изтребителче да го пре- 


веде жив през поредната схват- 
ка...Според впечатленията на запад- 
ните журналисти, играли бетата, гра- 
фиката е на ниво, ефектите също, и 
като цяло облика на играта е доста 
задоволителен. Моделите на кораби- 
те също са с добра детайлност, като 
повечето от тях навяват асоциации с 
Вавилон 5 - един доста добър косми- 
чески сериал от близкото минало. 


| Физичния модел на 

J играта е Нютоновия - 
след ускорение кора- 
ба продължава да се 
движи напред и заба- 
вя с помощта на 06- 
ратна тяга, маневрите 
и страничните движения се извърш- 
ват с помощта на ротационни двига- 
тели и т.н. Подобна физика имаше в 
Independence Маг 2: Edge of Chaos, 
което на фона Ha Wing Commander 
сериите и клонингите внася приятно 
разнообразие. Макар модела на уп- 
равление да е малко по сложен, В иг- 
рата той е реализиран добре и не 
създава проблеми с управлението. 


Някой от игралите ранната версия 
дори смятат, че това е една от игри- 
те, в които летенето в открития кос- 
мос е най-приятно. Изкуствения ин- 
телект на пилотите, редом с който 
ще се сражавате, също е много до- 
бър и обещава да ви спести доста 
нерви, а раздаването на заповеди ще 
става на малка стратегическа карта 
подобно на Tribes 2 - интересно HO- 
вовъведение в този жанр. В послед- 
но време производителите от източ- 
на Европа дават сериозни заявки. Да 
се надяваме, че задаващата се нова 
вълна от Дивия Изток ще донесе и 
един качествен космически симула- 
тор. 


White 


и Производител: Lionhead Studios 
E Разпространител: Electronic Arts 
ра E Дата на излизане: 2003 


E Жанр: Стратегия 
E Очаквания: Големи 
E Автор: Сгооуог 


От ECTS 2002 насам, когато заг- 
лавието бе официално оповестено, 
няма качествено нова информация 
за това заглави, затова ще прегово- 
рим набързо известните ни досега 
факти. Основната промяна в 
Black&White 2, ще бъдат селяните. Те 
няма да бъдат същите безмозъчни 
плазмодии, които щъкат безцелно из 
картата, а ще притежават солидна 
доза интелект и о ужас, ще са наст- 
роени много по-войнствено от пре- 
дишните части. Подгответе се за 
епични битки, титанични обсади, ге- 
ройски отбрани, градове, които по 
броя на сградите в тях да си съпер- 
ничат със SimCity. Изкуственият Ин- 
телект на вашето животни също ще 
бъде сериозно подобрен, а разлика- 
та между добро и зло ще бъде доста 


по-осезателна. Така 
например ако хранени- 
кът ви е зъл, изпод ла- 
пите му земята ще се 
пропуква и ще излиза 
лава и растенията ще 
изсъхват, а ако е доб- 
ричък, зеленината ще 
разцъфва след стъпки- 
те му. Метеорологич- 
ните условия ше взе- 
мат своя тежък дан ив 
Black 8 White 2, като 
основната им цел е да 
затруднят мореплава- 
нето на вашите вярва- 
щи (точно така очакват 
ни пътешествия по мо- 
реи съответно морски 
битки). 


Е] — --- ------- 
E Разпространител: --- 
E Дата на излизане: 2003 


И Производител: Rebelmind 


# Жанр: Стратегия 
и Очаквания: Големи 
E Автор: Groover 


Представете си стратегии B pe- 


ално време, която се развива в Тъм- 


ното Средновековие, в нея можете 
да усетите силен Серджо Леоне 
уестърн стил, да се разминете със 
самолет, танк или други задвижва- 
ни от пара чудеса на техниката и 
накрая да можете да правите магии 
и да се борите с демонични създа- 
ния. Звучи ви интересно, нали? Точ- 
но на такава смесица разчитат и 
чехските производители Вебе типа 
за тяхното ново заглавие А Fistful ої 
Gold. Играта започва след като Kpa- 
ля на страната, където вие се нами- 
рате умира и не оставя наследник 
след себе си. Държавата се разкъс- 
ва от междуособици и местните фе- 
одали създават собствени закони, 
отцепвайки се в отделни укрепле- 


4 НИ 


ния. Хората, искащи да живеят спо- 
койно, също създават подобни 
структури и наемат ловци на глави, 
които да прочистват територията 
около селището им от всякакви нав- 
леци и престъпници. Както може би 
вече се досещате, човекът който ще 
отговаря за гореспоменатата дей- 
ност е ваша милост. 


е [е ] 


Това, което прави играта уни- 
кална, в нейната структура. Вие 
имате абсолютно пълната свобода 


да правите каквото искате, стига то- 
ва да бъде законосъобразно. Няма 
определен ред на поръчките, които 
трябва да изпълните и имат право 
дори да отказвате такива. За да мо- 
жете да прочиствате определена те- 


ритория от натрапници ще са ви не- 
обходими хора, които в зависимост 
от вашата репутация и бойна слава, 
ще идват да си предлагат услугите. 
Естествено, ако непрекъснато се дъ- 
ните на бойното поле, а хората ви 
мрат като мухи след всяка мисия, 
опашката от желаещи да раздават 
мир и справедливост ще се превър- 
не в сън от предишните добри вре- 


-- 


мена. Има още една основна причи- 
на, която да ви накара да бдите над 
хората си като квачка над пиленца - 
всеки един от тях си има уникални 
умения, които се развиват чрез нат- 
рупване на боен опит. Мисиите с по- 
щедро заплащане определено ще 
изискват и качествени кадри, които 
да свършат мръсната работа. Като 
стана дума за това - задачките, кои- 
то ще изникват пред вас ще бъдат 
най-разнообразни - от прочистване 
на гробища от събудили се зомбита, 
до издирване на точно определено 
лице и убиването/залавянето му. 
Всяка една мисия ще си има своето 
заплащане и това ще бъде вашето 
основно приходно перо. С парите 
ще можете да плащате на наемни- 
ците, да купувате работилници, В ко- 
ито да откривате нови технологии и 
оръжия ит.н. Споменатите в начало 
танкове и въздухоплавателни ма- 
шини също се произвеждат в рабо- 
илниците, но са за еднократна 
употреба - можете да ги използвате 
само в една мисия, след което 
шофьорът, който сте наели си тръг- 
ва с играчката и ще ви се наложи да 
правите нова такава. 

Като цяло играта изглежда раз- 
лична от мнозинството стратегии в 
реално време, а и графиката и ни- 
как не е за изхвърляне. Да изчака- 
ме до есента на 2003г. и тогава ще 
можем най-добре да преценим кол- 
ко добре са се справили славянски- 
те ни братя. 


и | Ё 


Интернет от s europronet 


Black и White+B&W: Creature Island (6955, 


Schizm (39“5лв.) 


Tony Howk’s Pro Scater 3 (83лв.) 


часа 
Mat Ной тап?в Pro ВМХ (7748) КЕ 
Super Саг Street Challenge (6956) ja Е 
Тһе 5ims Deluxe ши} стойност зо... 
Тһе Sims+The Sims: Тете изаедно сиграта ше получите безплатна карта за 100 
(69a ] часа Интернет достъп - - от Спектър Нет! 


Търсете 8 някои от тези магазини: 


[СОФИЯ] бул. Цар Борис Ш 21, тел. (02) 954 98 11; 954 98 62; ул. Екзарх Иосиф 51, тел. (02) 983 26 35; Мултиплекс (подлеза на НДК); бул. Патриарх ЕВтимий 86, тел. (02) 951 67 72; 
бул. Витоша 61, тел. (02) 988 20 25; пл. Славейков 1, магазин Music Fashion, тел. (02) 981 31 96; Базар manok ЦУМ, ет.3; бул. Г. С. Раковски 122A, тел. (02) 984 82 45; 
РС Mania - пл. Славейков 9, тел. (02) 986 68 58; Техномаркет (магазини 1 и 2); Всички магазини на METRO В страната; Технополис: 
[ВАРНА] ул. Райко Жинзифов 14, тел. (052) 607 974: бул. Княз Борис 65, тел. (052) 607 973; (ПЛОВДИВ) ул.Антим І-80 5 (Фешън Център), тел. (032) 624 080, (032) 625 805, ул. Загреб 2 (032) 264 813; 
(ПЛЕВЕН/ЛОВЕЧ) бул Русе 2, тел. (064) 800 300; Плевен Стаби, тел. (064) 800 533; [РУСЕ] ДатаСис - ул. Борисова 52, тел. (082) 225 822 
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Etherlords 11 


и Производител: Nival 
и Разпространител: Strategy First 
И Дата на излизане: Начало 2003. 


# Жанр: Походова стратегия 
E Очаквания: Големи 
и Автор: Groover 


Etherlords е походова стратегия, 
която се опита да съвмести страте- 
гическия елемент в Heroes of Might 
& Magic IV с тактическото надлъгва- 
не от игрите с карти Magic The 
Gathering (напоследък придобили 
популярност и у нас). В тактическата 
част руснаците от Nival се бяха 
справили доста добре - дуелите 
между магьосници, които призова- 
ват чудовища или правят магии, ка- 
то използват предварително зада- 
ден набор от заклинания, бяха инте- 
ресни. Що се отнася до стартегичес- 
ката част на нещата - Негоез ої 
Might&Magic определено бе с класи 
над Etherlords. 

Втората част на Etherlords бе 
обявена през юни 2002г. и се очаква 
да излезе през първото тримесечие 
на 2003г. Откъдето и да го поглед- 
нем, времето не е кой знае колко, за 
да очакваме някакви 
фундаментални из- 
менения в играта. И 
наистина, що се отна- 
ся до същността на 
тактическата част на 
Etherlords, там неща- 
та голяма степен са 
си останали същите. 
Броят на магиите за 
всяка отделна "раса" 
(те са 4 на брой) е yg- 
воен, а за установя- 
ване на баланс в иг- 
рата между разлини- 
те школи са въведени 


16 нови създания и 
32 заклинания, кои- 
то могат да бъдат 
ползвани от всички 
играчи. 
Мултиплеърни- 
те дуели вече няма 
да бъдат единстве- 
но 1 у5.1, аще може 
да се играе и по 
двойки. За турнир- 
но настроените, ще 
бъде предвиден съ- 
вър, подобен на 
Battle.net който да 
прави класации, да 
следи характерис- 
ики, следи за из- 
мами ит.н. Като ка- 
пак на всичко ще 
можете и да си за- 
пишете герѓау на ва- 


шите дуели и да ги 
показвате на прия- 
телите си (тъкмо 
както в Warcraft III). 
Стратегическа- 
та част на играта е 
претърпяла основ- 
ни корекции. Фоку- 
сът се е преместил 


от събирането на ре- 
сурси към героя. Той 
е само един и ще бъ- 
де с вас по време на 
цялата кампания (В 
Etherlords || те ще са 
5 на брой), като ще 
пренася със себе си 
всички заклинания и 
опит от една мисия 
към друга. Засилва- 
нето на ролевия еле- 
мент е дало ка 
ефект и много по- 
разнообразна карта, 
по която да пъте- 
шестваме. Вече ще можем да 

Гај плаваме на кораби, да се cpa- 

ў | жаваме с морски чудовища, да 
ползваме телепорти, подземни 
тунели и т.н. и т.н. Самите KaM- 
пании ще са нелинейни и ще 
дават възможност на играча да 
збира кои подмисии да из- 
пълнява и кои не. Част от зада- 
чите, които героят ще получава 
ще бъдат свързани с изпълня- 
ването на дадена задача за оп- 
ределено време, други със за- 
гадки и прочие. Наградите от тях ще 
бъдат нови заклинания, които ще 
можете да ползвате по време на 
битки. Последната значима новина 
ще бъде възможността почти по 
всяко време да си купувате нови 
магии и да пренареждате заклина- 
нията, което прави играта доста по- 
гъвкава и немонотонна. 


о 


Lock Оп Modern Air Comb 


а 


и Производител: Flying Legends 
в Разпространител: Ubi Soft 
И Дата на излизане: 2003 


# Жанр: Симулатор 
E Очаквания: Големи 
И Автор: Ikarus 


Доста самолетни симулатори 
се появиха напоследък, но съвсе 
малко от тях издържаха на обстой- 
ния преглед на нашия авиоексперт. 
В почти всеки имаше по нещо, което 
да скапе цялостната атмосфера, по 
нещо малко, развалящо кефа от иг- 
рата. През вече изтичащата година 
стана ясно, че руските разработчици 
са способни да творят качествени 
симулатори (Ил2:Щурмовик просто 
беше няколко класи над западната 
конкуренция в лицето на Combat 
Flight Simulator 3). Това дава повод 
за надежда, че задавациат се от 
братска Русия (оск-Оп също ще се 
окаже на ниво. Става дума за суму- 


латор на съвременни бойни самоле- 
ти, разработван от руската фирма 
Flying Legends, за който ви предста- 
вихме подробна информация преди 
няколко броя. Фантастичната гра- 
фика, високото ниво на реализъм, 
автентичността на моделите и тех- 
ните летателни характеристики, как- 
и нелинейната кампания, разиг- 
раваща се някъде около Черно море 
с лекота поставят това заглавие в 
списъка на най-чаканите авио симу- 
латори за 2003г. Ако всички обеща- 
ния и срокове бъдат спазени опре- 
делени това несъмнено ще еи един 
от най-добрите такива за всички 
времена. Дано. 


о 


UFO: Aftermath 


Одисеята на четвъртата част на 


една от легендите сред компютърни- 


те заглавия - стратегическата игра 
ЏЕО най-накрая е на път да приклю- 


чи щастли 
размяна н 
H 


p 


> 


е 


на всички твърди почитатели на лов- 


е на из 


во. След няколкогодишна 
а лицензи, прекратяване 


проекти и прочие финансови опе- 
ции, които поразтегнаха нервите 


вънзмени, разработката 


на играта бе поверена на базираната 


в Бърно ф 


Aftermath. 
две ч 


Af 


pma Altar Interactive. Че- 


ce заеха за работа и през 2003r. 
най-накрая ще излезе и ЏЕО: 


я ще се основава на пър- 
асти на играта, което съв- 


не означава, че новости в 
ermath няма да 
първо да се спре 


има. Нека, обаче, 
на историята на 


играта. А тя започва малко зловещо 


- с идване 
кораб на 3 
гъст облак 


о на непознат космически 
емята, който разпръсва 
от организми и заминава. 


Облакът се разраства и обгръща ця- 
лата Земя, като блокира пътя на 
слънчевите лъчи към нашата плане- 
та. Периодично от облака падат бак- 
терии, които убиват всичко живо, до 
което достигнат. След няколко сед- 
мици кошмарът е отминал и оцеле- 
лите хора изпълзяват от бункерите и 
сформират отряд за борба с извън- 


земните. Естествено, оттук нататък 
нещата ще поемете вие. Строите си 
база, която може да следи на опре- 


и Разпространител: --- 


# Производител: Altar (пе! 


E Дата на излизане: 2003 


гасіуе 


# Жанр: Тактическа игра 
и Очаквания: Огромни 
# Автор: Groover 


делен периметър за активност на 


извънземн 
вате разли 
то на игра 
нище ще б 
живот) ид 
Когато няк 


ите, започвате да разуча- 
чни технологии (в начало- 
а технологичното ви рав- 
ъде като това в реалния 
следите за нарушители. 
ой извънземен се покаже 


> 


вие го пресрещате и се срещате с 


неприятеля 


ка (с какво 


извънземни 


Както 


този сблъсъ 


играта. Вп 
протичаха 


лице в лице/му 
то там са се екип 
e). 

n B UFO: Enemy Unknown, 
е основниат акцент B 
ървата част действията 
походово - Вие си движи- 


ра/мас- 
рали 


те командосите, след което това 


прави и из 


вънземната форма на жи- 


вот, докато в третата имаше опция 
за протичане на битката в реално 


време. 0 


и се е полу 
началото н 


Altar Interactive са се onn- 
тали да комбинират двата типа игра 


чил интересен резултат. В 
а сблъсъка вие планирате 


маршрута на всеки един от командо- 


Бев Зее 


SERIES 


сите вии 
да прави. 


му задавате задачи какво 
Например "отиди до скла- 


да, отвори предпазливо вратата и 
огледай внимателно". След което иг- 


рата запо 


да изпълняват задачките си. В 


чва и вашите хора започват 
M0- 


мента в който в полезрението на HA- 


кой 0 


тях влезе враг или св с 


реля 


по него действието спира и вие има- 


те ВЪЗМОЖНОС 
стратегия. Хората ви ще сии 


јата 
ат ед- 


да изберете ва 


на купчина показатели и це могат да 
се развиват след всика успешна ми- 


СИЯ И 


снайпер, 


та и екипировката на командосите 


да се специализират в употре- 
бата на дадена техника. Напри 
можете да си профилирате един 
тях да бъде гранатометчик, друг 


рети лекар ит.н. Оръжия- 


също ще се подобрява с течение на 


времето, 
изследва 
мерени 0 


четвъртата част ще бъде фак 


извънзе 


но само при условие, че 
е достатъчно оръжия, на- 
извънземните. Новост в 
а, че 
ните също ще имат въз- 


можност да подобряват арсенала си 


ида 
за убиван 


стават по-ефективни и трудни 


ес течение на времето. 


Целта в играта ви ще бъде да 


построите достатъчно брой бази, ко- 


b = 


с: а = мое 


о да покрият цялото население и 
а спасите човечеството от извън- 
емните. Заглавието се очертава да 
ъде наистина интересно, а като 
рибавим към това и графиката, ко- 
ое изцяло 30 
прилично ще 


и изглежда повече 
получим едно наис- 


тина чакано заглавие. 


1 ОО9о0-ова Класика! За всеки компютър, за всеки джоб! 
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E Производител: Reflexive Entertainment 
E Разпространител: Black Isle Studios 
И Дата на излизане: Среда 2003 


E Жанр: Ролева игра 
E Очаквания: Големи 
E Автор: Groover 


| Lionheart 


Lionheart представлява фентъ- 
зи ролева игра, която се развива в 
алтернативна на нашата Вселена. В 
нея крал Ричард по време на Пър- 
вия Кръстоносен Поход неволно 
спомага за изпълнението на древен 
ритуал и магията и всички прилежа- 
щи към нея същества като демони, 
чудовища и тям подобни нахлуват 
на Земята. Започва Тъмна Ера, коя- 


то продължава точно 400 години. 
Време е да се появи герой който да 
постави нещата на местата им и по 
зла ирония на съдбата, това ще бъ- 
де именно вашия човек. 

Играта ще използва системата 
от правила, разработена 
от Black Isle Studios 
S.P.E.C.1.A.L (използвана 
BbB Fallout n Fallout 2) Ka- 


то единствените промени, направе- 
ни в нея, са за да бъдат добавени 
магиите, които ще присъстват в 
Lionheart. Макар и производител на 
Lionheart да бъде Reflexive 
Entertainment, целият дизайн на иг- 


рата е съгласуван и до голяма сте- 
пен изработен от Black Isle Studios, 
което може да ни гарантира високо 
качество на крайния продукт. В иг- 
рата ще намерим няколко интересни 
неща - нелинейна история с различ- 
ни завършеци в зависимост от ре- 
шенията, които вземете по време на 
игра и битки, които ще се развиват в 
реално време (за разлика от похо- 


довия характер на сблъсъците в 
Fallout 1 и 2). За целта екшън точки- 
те, определящи във Fallout количес- 
твото действия, които могат да бъ- 
дат извършени за един ход, В 
Lionheart се трансформират в бър- 
зина. Тъй като всяка една опе- 
рация ще изисква определено 
време имаме основания да смя- 
таме, че обновената бойна сис- 
тема ще бъде доста интересна и 
няма да дебалансира 

| SPECIAL. 

Графиката на играта ще 
комбинира двуизмерни фонови 
графики с персонажи, изграде- 
ни изцяло от 30 полигони. Пос- 
ледното ще дава възможност външ- 
ният вид на героя ви да се променя 
коренно по време на игра и вие ви- 
зуално да наблюдавате развитието 
му. 

Знаем че заглавието се чака с 
голям интерес от Fallout феновете и 
ни остава да се надяваме, че играта 
няма да бъде забавена и ще излезе 
навреме. 


Galactic стишгацопз 


и Производител: Stardock 
в Разпространител: Strategy First 
И Дата на излизане: Начало 2003 


E Жанр: Стратегия 
в Очаквания: Средни 
И Автор: Groover 


Тази игра излиза за първи път 
през 1994г. под 05/2 и има наглостта 
да работи на разделителна способ- 
ност 1024х768 точки в 16 милиона 
цвята. Цялото това чудо е било напи- 
сано от един-единствен човек - Брад 
Уордел. Същият г-н Уордел сега е 
главен дизайнер в Stardock - komna- 
нията която разработва Galactic 
Civlizations. Новото заглавие ще се 
явява своего рода продължение на 
първата игра, като в нея ще са дораз- 
работени елементите от предшестве- 
ника И и ще се добавени нови такива. 
Става дума за космическа походова 
стратегия от калибъра на Master of 
Опоп. 

Първата сфера от играта, където 
ни очакват големи изненади, се казва 
вътрешна политика. Досега почти 
всяка игра от типа 4х приемаше по 
подразбиране, че вие сте едноличния 
лидер/император на вашата държава 
и никой не може да Ви свали от 
власт. В Galactic Civilization нещата 
стоят по коренно различен начин. 
Както в Civilization, така и тук вие ще 
можете да сменяте типа на управле- 


ние, като всеки един от режимите си 
има своите предимства и недостатъ- 
ци. Идеята е, че при по-демократич- 
ните такива регулярно се провеждат 
избори, които ще ви се наложи също 
толкова регулярно да печелите. Кое- 


то от своя страна означава да се пол- 
звате с доверието и подкрепата на 
различните фракции в правителство- 
то ви. Тъй като обикновено те защи- 
тават противоречащи си тези, ще ви 
се наложи да провеждате много мър- 
да вътрешна политика, за да се за- 
държите на власт. Ще ви се наложи и 
бързо да се образовате от финансова 


гледна точка, защото ще трябва да 
определяте нивото на данъците, с0- 
циалните и военни плащания, както и 
да разпределите в коя точно сфера 
каква част от бюджета да се израз- 
ходва. Технологичното дърво в игра- 
та ще бъде доста 
разклонено, като 
няма да можете да 
откриете всички 


изобретения. Всяко една наука ви да- 
ва достъп до дадени технологии, но 
ви забранява други, така че тук също 
ще бъдете изправени пред тежки ди- 
леми. В играта ще бъдат включени и 
пространни модули за дипломация и 
търговия, но за всичко ще научите 
подробно в началото на 2003година, 
когато Galactic Civilization ще се nos- 
вина пазара. 


Praetorians 


# Производител: Pyro Studious 
E Разпространител: Eidos 
B Дата на излизане: 2003 


# Жанр: Стратегия 
# Очаквания: Големи 
# Автор: Groover | 


Praetorians бе обявена за пръв 
път на ЕЗ 2000 година. Изминаха две 
години и половина от тогава, а датата 
на излизане на играта продължава да 
се мести напред във времето. Надява- 
ме се през 2003г. да можем да видим 
кутията с надпис Ргаеюпапз и да раз- 
берем дали близо тригодишното чака- 
не сие струвала. Играта ще бъде 
стратегия в реално време подобна на 
Му! (т.е. без събиране и мениджмънт 
на ресурси) - дава ви се определено 
количество войска и с нейна помощ 
трябва да преборите дадените ви це- 
ли. Действието в играта се развива в 
последните години на управлението 
на Юлий Цезар. Започваме с покоря- 
ването на Галите (без Астерикс и Обе- 
ликс), придвижваме се към потушава- 
не на междуособиците в Рим и накрая 
приключваме с Египетската кампания. 
Всички битки, които ще водите са аку- 
ратно пресъздадени исторически 
факти. Както можете и сами да се до- 
сетите, в играта ще има три раси - 
римляни, гали и египтяни, като те ще 
разполага с по 13 бойни единици. От 
тях 8 ще се общи и 5 уникални за BCE- 
ки един народ. Всяка една единица 
ще има своето предназначение - нап- 
ример леката пехота е най-слабата 
бойна единица, но само тя може да 
строи кули, както и обсадни машини. 
Както се е развивало действието ив 
древността, основната ви задача е да 
организирате и подредите войската си 
ПРЕДИ сблъсъка с врага. Веднъж като 
стане меле, ще ви бъде много трудно 
да управлявате каквото и да е било. 
Войските ви обикновено ще се делят 
на кохорти - групи между 12 и 15 чо- 
века, които можете да разглеждате 
като една единица. При нужда, ще мо- 


жете да разбивате кохортата на малки 
парченца (например, когато искате да 
използвате специалното умение на 
някоя единица), но в повечето случаи 
военните действия ще се развиват ка- 
то контролирате до 30 формирования. 
За да улесни процесът на управление, 
Руго са предвидили специален тип 
единица, наречена центурион. Той 
повдига бойният дух на близките око- 
ло него кохорти и ще може да управ- 
лява няколко такива формации. Идея- 
та е да раздадете на вашите команди- 
ри тактическите указания, да накарате 
контролираните от вас кохорти да зае- 
мат подходящия строй (например 
"костенурка" - бавно придвижване, но 
абсолютно защитена от стрели и дру- 
ги хвърчащи предмети) и да видите 
дали ставате за добър пълководец. 
Второто предназначение на центурио- 
ните е да обикаля селата и да набира 
доброволци за армията в местните 
кръчми. 

Графиката на играта е изцяло 30 
и преди три години изглеждаше за- 
шеметяващо. Към сегашния момент 
можем да се задоволим с коментара 
повече от прилично. Теренът е красив 
и много нагънат, което ще си има сво- 
ето отражение и върху геймплея. Нап- 
ример ако скриете войските си в гора, 


| 
| | 


DooM III 
Въпреки "изтеклата" алфа Bep- 
сия на играта, за която вече писах- 


< ме миналия брой, все още не се 


знае много около този проект на 19 
software. Кармак отново отказва да 


_ издаде информация, а публикува- 
_ ната статия на РС Gamer съвсем 
бегло разбулва мъглата около това 


заглавие. Със сигурност се знае, че 


‚ играта ще излезе през 2003 rogn- 
< на, поради рекламните банери на 


тазгодишното ЕЗ. Да, играта изг- 
лежда брутално. Да, играта ще е 


_ брутална. Но най-вече, играта ще 


изисква брутален хардуер, затова 
пригответе се! 


Half-Life 2 

Това, което със сигурност зна- 
ем е, че Valve не се занимават с 
Team Fortress 2 от доста време. 
Също така ни е добре известно, че 
в Интернет преди време се появи 
арт-а на кутията на Half-Life 2, на 


· Който на видно място седеше noro- 


_ то на Xbox. Информацията около 


това заглавие е само под формата 


‚ На слухове, а костюмираните чич- 


кавалерията ви ще напредва доста по- | 


бавно, стрелците и Катапултите ще бъ- 
дат с намален обсег, а на всичкото от- 
горе изплашените птици, които ще из- 
летят от дърветата могат да укажат на 
врага къде се намирате. Поне на нас 
ни звучи интригуващо, така че стис- 
кайте зъби, четете дебелите истори- 
чески книги, попивайте мъдроста на 
великете стратези и се гответе за 
Praetorians. 
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ковци от Valve не оставят нищо да 
долети до нас, простосмъртните. 
Нека ви дадем повод за безсънни 
нощи - Half-Life 2 ЕВЕНТУАЛНО ще 
излезе през 2003 година. За всеки 
случай не се въодушевявайте пре- 
калено много и помнете златната 
максима, че хубавите неща стават 


бавно. 


Enter Ше Matrix 

2003-та определено ще e ro- 
дината на "Матрицата". Очакват ни 
два филма - Тһе Matrix Reloaded и 
Тһе Matrix Revolutions, девет ани- 
мационни мангички - The Animatrix 
и разбира се играта, наречена Enter 
the Matrix. И тъй като в настоящия 
брой имаме предварителен поглед 
към задаващия се мегахит няма да 
ви затормозяваме и без това за- 
тормозените мозъци с информация 
около това заглавие, а ще ви ка- 
жем следното - Infogrames платиха 
на Interplay 47 милиона долара, за 
да закупят Shiny (притежателите на 
Matrix лиценза). Би следвало сто- 
ката да е добра! 


Мах Раупе 2 

Около този проект няма много 
информация. Всъщност единстве- 
ната такава е, че по разработката 
на играта са се заели два от гиган- 
тите в индустрията - Remedy (Мах 
Payne) и RockStar Games (СТА 3). 
Това е единственото нещо, подхвър- 
лено ни по-рано тази година от 
Take-Two Interactive. Според по-за- 


познати играта е в ранен стадий на 
разработка, а през 2003 година се 
очаква да се появи и едноименния 
филм. Като се има предвид некол- 
когодишния цикъл на работа по 
предишната игра, току-виж в рубри- 
ката Най-очакваните игри за 
2004г. отново да си говорим за то- 
ва заглавие. 


Thief Ill 

След фалита Ha Looking Glass, 
съдбата на Thief IIl лежи в ръцете 
на ION Storm. И преди да отминете 
тази колонка заради името Джон 
Ромеро, с което асоциирате тази 
компания, искаме да ви съобщим, 
че в момента Ромеро разнася пици 
(т.е. прави Hyperspace 
DeliveryBoy!) и по никакъв начин не 
е замесен в играта. Водещ проекта 
е небезизвестният Уорън Спектър, 
който пряко ръководи компанията и 
е отговорен за Deus Ех и задаващия 
се Deus Ех 2. Играта обещава нечу- 
вани и невиждани чудеса, но аспек- 
та, който се очаква да положи нови 
стандарти при тинкър-шутърите е 
Изкуственият Интелект. Създатели- 
те са си поставили за цел да създа- 
дат напълно реалистично поведе- 
ние от страна на персонажите в иг- 
рата, а доколко ще успеят - дай 60- 
же да проверим през 2003г. 


Quake IV 

Тази игра ce чака с особен ин- 
терес в цялата редакция. Quake М 
се разработва от Raven и ще nanon- 
зва графичната платформа на 
DooM ІІІ. Както сигурно се досеща- 
те, заглавието ще бъде насочено 
към мултиплейъра. Засега това е 
всичко, а единственото доказателс- 
тво за разработката на четврътия 
Quake е прес-бюлетина от 
QuakeCon 2001, съпроводено един 
брой арт от играта. 


Heroes of Might 8 Magic IV: 

Winds of War 

Наскоро обявеният втори екс- 
панжън към Heroes of Might & 
Magic IV ще бъде поредния опит от 
страна на 300 да се обогатит на 
гърба на феновете на играта. Про- 
дължението ще предложи на игра- 
чите шест нови кампании, съдър- 
жащи около 40 мисии, три нови 
фентъзи единици, още куп арте- 
факти и чистак нов саундтрак. Раз- 
ширението ще добави и нови въз- 
можности към редактора на карти, 
една от които ще позволява на иг- 
рачите да създават свои собствени 


< артефакти. Очаквайте го през npo- 
- летта на 2003r.. 


а 


=n 
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Harbringer 


Harbringer е името на огромен 
космически кораб, които от малко 
изследователско возило е бил пре- 
върнат от неизвестни извънзмени в 
кръстосвач, Който има достатъчно 
мощ да разрушава цели планети, ко- 
ето и прави на неравноделни интер- 
вали от време. Вътре в него в изгра- 
дена цяла цивлизация, като на ней- 
ното дъно са се утаили съществата, 
които са успели да избягат от гнета 
на расата, която управлява кораба, 
но им се налага да се крият непре- 
къснато от постоянно пъплещите 
патрули. Играчът е представител на 
тъкмо тази прослойка и ще може да 
избира между три героя с които да 
започне - човек, гладиатор (с човеш- 
ко съзнание и тенекиена външност) 


и извънземно (с възможности за 
манипулации на енергията). Всеки 
един персонаж ви гарантира 20-30 
часа тотално различен геймплей, ка- 
то това прави Нагоппдег една от vr- 
рите с най-голяма стойност за пре- 
играване. Екшън ролевата игра ще 
има възможност да бъде паузирана 
по желание на играещия по всяко 
време, дори и докато трае битка и по 
този начин да се избегне амортизи- 
рането на левия бутон на мишката. 
Основната ви задача ще бъде да 
екипирате подходящо героя си, как- 
тои да използвате специалните му 
способности срещу различните вра- 
гове, които ще намерите през близо 
70-те нива на играта. Интересната 
история, както и красивата графична 


комбинация от 20 фонови графики 
и 30 ефекти и системи от частици 


допълват визитната картичка на това 
интригуващо заглавие. 


инь, КПИИЕЗ „е оо 


Превъплъщенията на Star Wars 
вселената на компютърния екран за 
последните няколко години варира- 
ха от брилянтни попадения до отк- 
ровени провали, като неуспехите оп- 
ределено преобладаваха в последно 
време. Най-накрая Lucas Arts успяха 
да разберат, че вече не могат да се 
справят сами с изработването на иг- 
ри и повериха заглавията от Star 
Wars франчайза на доказали себе 
си фирми като Raven Software, 
BioWare, Ensemble Studios. Настоя- 
щото заглавие ще бъде рожба на 
симбиозата между Star Маг вселе- 
ната и уникалния стил на правене на 
игри на Віомаге (на които дължим 
Baldur's Gate и NeverWinter Nights). 
Официалното му заглавие e Star 


Republic 


Wars: Knights of the Old Republic n 
ше се разработва едновременно за 
PC n X-box, като версията за X-box 
ще излезе 3 месеца преди компю- 
търната. Играта ще е базирана на 
третата ревизия на Advanced 
Ошпдеопз  Огадопв правилата от чи- 
ято реализация B Neverwinter Nights 
определено имаше какво да се иска. 
С интерес очакваме да видим как 
цялата тази система ще сработи в 
света на Star Wars с всичките му спе- 
цифични особености. Действието в 
играта ще се развива някъде около 
4000 години преди филмовата поре- 
дица и ще обхване конфликта меж- 
ду Джедаите и техните отвърнали се 
от светлата страна братя от Сит. 

При създаването на персонаж 


ще имате избор измежду 30 основ- 
ни класа и 5 или 6 раси. До момента 
са потвърдени 3 типа герои - войн, 
контрабандист и скаут, както ще 
имаме възможността да си създа- 
дем и какъвто си пожелаем герой. В 
зависимост от начина ви на игра ще 
можете да преминете към светлата 
или тъмната страна на силата, което 
ще се отрази както на уменията ви, 
така и на възможностите ви за кому- 


никация с персонажите в игралния 
свят. На последните също ще влияе 
изборът на раса и респективно вън- 
шен вид на вашето виртуално аз. 
Макар и да няма проблеми да играе- 
те КОТОВ солово, заглавието е пред- 
видено да бъде играно от група - по 
време на игра ще имате възможност 
да си намерите/изберете персонажи, 


E Производител: Bioware 
E Разпространител: Lucas Arts 
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които да се присъединят към екипа 
ви. 

За момента от Bioware са Hann- 
сали 12 000 реда текст за диалозите 
в играта, което е скромно постиже- 
ние в сравнение с Baldur's Gate или 
Planescape Torment, но до излизане- 
то на Knights of The Old Republic има 
доста време и те едва ли це OCTABAT 
нещата на това ниво. Играта ше бъ- 
де изпълнена с мини игрички: състе- 


зания със спийдъри, гладиаторски 
битки, игри с карти и още много дру- 
ги, който за съжаление все още не 
са обявени. След като в епизод 2 ви- 
дяхме как в собствения си филм Лу- 
кас си прави шегички с игри, праве- 
ни по филмите, никак няма да се из- 
ненадам ако и в КОТОВ станем сви- 
детели на нещо подобно. 


Warlords 


E Производител: sart Studies 
8 Разпространител: UbiSoft 
И Дата на излизане: Начало 2003 


E Жанр: Екшън от първо лице 
и Очаквания: Огромни 
E Автор: Groover 


Може би много от вас знаят за 
Warlords единствено от неговия pe- 
алновремеви потомък Warlords 
Battlecry. Това не е учудващо, като се 
има предвид, че последното допъл- 
нение за Warlords III - Dark Lords 
Rising излезе през далечната 1997r. 
„а първото издание на играта датира 
от 1990г. Истината е, че това бе една 
от наи-титулуваните походови стра- 


тегии и затова цилата редакции 
очаква с интерес, какво са ни под- 
готвили 550 с четвъртата инстала- 
ция на военоначалниците. 

Като за начало в Walords ще mo- 
жете да си изберете с коя раса да 
играете. В момента те са шест на 
брой- Хора, Елфи, Джуджета, Нежи- 
ви, Орки и Volturnans (мислете за тях 
като за демони). Всяка една от тях 
ще разполага с около 10-15 уникал- 
ни единици, които ще могат да бъ- 
дат ъпгрейдвани с течение на вре- 
мето. Градовете в Warlords IV вече 
няма да имат по две опции на кръст 
за развитие, а ще можете да им при- 
лагате цялостен градоустройствен 
план. Освен това, по подобие на 
Civilization, всеки един град ще има 
определен радиус, в рамките на кой- 
то ще може да усвоява ресурсите, 
които се намират по картата. Този 
радиус ще може да бъде увеличен 
посредством построяването на спе- 
циални сгради. 


Другата голяма новост са так- 
тическите сблъсъци. Докато в пре- 
дишните части изходът от битките 
между вашите войски и тези на 
врага се решаваха с помощта на 
случайни променливи (точно така - 
с достатъчен брои Іоаа-ове можех- 
те да убиете всичко с всеки), сега 
вече ще можете да разчитате и на 
вашия тактически гений. Цялата 


битка ще протича по подобие на та- 
зи в Heroes of Might&Magic 111. VH- 
тересното е, че в тактическата NOCT- 
ройка ще има флангове и ариа- 
гард, което автоматично означава, 
че ще можете напълно да защита- 
вате ранени групи войски или героя 
си, който да дава бонусите си вър- 
ху единиците ви. Разбира се, оста- 
вена ви еи възможността битката 
автоматично да се изиграе, защото 
в противен случай мултиплеъра с 
повече от 4 човека се превръща в 
мъчение. 

Графиката на играта ще бъде 
идентична с тази на Warlords 
Battlecry 2, което може само да ни 
радва, тъй като заглавието изглежда 
много добре. Освен познати терени 
и сгради, в Warlords IV намерим и 
взетия от Battlecry начин на развитие 
на героя ни. Изобщо очакват ни ин- 
тересни походови заглавия през 
2003г. и Warlords определено е едно 
OT ТЯХ. 


Heroes of Might & Magic И 

Явно от ЗОО се преосмислили 
стратегията си и новата част на една 
от наи-обичаните походови страте- 
гии ще се появи пред мониторите ни 
още в през 2003 година. Петата 
част на стратегическата поредица се 
очаква да излезе към края на годи- 
ната. Информацията е потвърдена 
от 300, а според слуховете играта 
ще бъде изцяло в 3D дрехи. 


Counter-Strike: Condition Zero 

Играта, която ще предложи 
сингълплейър и още добавки, на 
любителите на Counter-Strike (на- 
ричан свойски у нас "Кънтъра") се 
забави неимоверно много и доби 
статут "When it's Done" (Когато ста- 
не готова). Наскоро се разбра, че 
по проекта вече не се занимават 
Gearbox Software, а Ritual 
Entertainment. Последното само 
може да радва многоброините по- 
читатели на един от наи-популарни- 
те екшъни в първо лице поради ня- 
колко факта: а) Ritual са много доб- 
рииси разбират от работата; 6) 
Levelord (един от най-добрите ne- 
въл-дизайнери) е на работа в 
Ritual; в) American McGee's Alice бе 
разработена за цифром и словом 
14 месеца, което ни дава надежда, 
че все пак СО: Condition Zero ще се 
появи скоро и по нашите екрани. 


American McGee's 02 

Американ МакГий, който между 
другото се занимава и с един куп 
други неща освен разрушаването на 
добрите стари приказки и разказче- 
та, отново е на линия, като този път 
мишена за неговата болна фантазия 
е вълшебната страна Оз. Какво точ- 
но ще остане от нея и защо събития- 
та в играта ще предхождат тези от 
книгата ... това ще ви кажем, когато 
г-н МакГий сподели повече за ново- 
то заглавие. 


Commandos 3 

Испанците от Pyro Studios рабо- 
тат под пълна пара върху новото из- 
дание от тяхната тактическа-екшън 
игра Commandos. Събитията в нея 
отново ще се развиват по времето 
на Втората Световна Война, а вие 
ще поемете контрола над вашите 
командоси. Третата част на играта 
обещава да издигне геймплея на по- 
редицата до нови висоти. Играта ще 
разполага с нов графичен енджин, 
подобрен изкуствен интелект и голя- 
мо разнообразие от неприятели и 
екипировка. Структурата на новия 
Commandos е променена из основи. 
Играта вече няма да представлява 
просто пакет от мисии, а вместо то- 
ва играча ще бъде воден от строга 
сюжетна линия. Можем да очаква- 
ме това заглавие през лятото на 
2003 година. 


Еоиг Ногѕетеп 

of те Apocalypse 

Four Horsemen of the Apocalypse 
ще представлява брутален екшън, 
базиран на библейската история за 
Апокалипсиса. Разработвано от 
300, заглавието ще бъде насочено 
предимно към възрастната аудито- 
рия. Играта се разработва паралел- 
но за GameCube, РС, PlayStation ди 
Хрох и се очаква да излезе през 
есента на 2003 година. Еоиг 
Horsemen of Apocalypse ще бъде и 
една от най-скъпите игри правени 
някога, като бюджетът И за 2003г. е 
скромните 7 милиона долара. 


Кгеей 

Ако някой, някога е изказвал ня- 
какви съмнения, отностно нещо "Сд- 
злано в СССР", то тази игра идва да 
покаже колко предубеден е бил той. 
Кгеед ще представлява екшън от Mbp- 
во лице, който ще използва графичен 
енджин, конкуренция на DooM И. Kak- 
во ще извадят братушките от торбата 
с елхите? Бор? Това ще разберем 
през пролетта на 2003 година. 


Neverwinter Nights: 

Shadows of Undrentide 

Това е името на пррвии от двата 
официални допълнения, които 
BioWare смятат да пуснат към едно 
от най-добрите ВРО-та на 2002 ro- 
дина Neverwinter Nights. Shadows of 
Undrentide це ни предложи повече 
от 40 часа сингълплейър кампания и 
доста екстри, като например нови 
умения, класове, чудовища, оръжия 
и магии. Зад проекта седят 
Ноодбаќе Entertainment, които в no- 
голямата си част са бившия екип на 
Looking Glass Studios (ще споменем 
единствено Thief). Експанжънът се 
очаква през първото тримесечие на 
2008 година. 


Postal 2 
Вероятно сте се сблъскали с 
геймплей клипчето на тази игра, ко- 


"ето публикувахме на диска в Npe- 


дишния брой. Какво? Не сте го гле- 


‚ дали? Хванахме ли ви в крачка? Кой 


‚ си купува списанието без диск? Vir- 
` рата се очаква през първото триме- 
‚ сечие на 2003 година - за повече 
‚ информация изгледайте клипчето. 


Savage 

Според един от авторите си 
Savage е комбинация между 
WarCraft и Quake И: Arena. Играта 
обещава за пръв път да слее страте- 
гия и екшън в едно и да създаде 
един нов жанр- Real Time Strategy 
Shooter. Колкото и интригуващо да 
звучи това заглавие, за момента то- 
ва е инфомрацяита, която може да 
бъде публикувана за него. Savage се 
очаква да излезе през пролетта на 


2008 година. 
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се развиват страте- 
‚ гиите В реално Време. 
‚ Теренът В играта е 


` говите тревисти no- 
‚ ля, холмчета и други 


лагодарение на усилени- 

те совалки на официал- 

ния представител на 
Electronic Arts за България - фирма 
"Пулсар", В редакцията Кацна диск, 
на който нечий нечетим почерк бе 
написал C&C: Generals beta. Няма 
да Ви разказвам за еуфорията, ko- 
ято настана 8 редакцията и мъ- 
ките, които ни бяха необходими, 
за да подкараме играта и да инс- 
талираме ъпдейтите 0. Крайният 
резултат бе, че след известни 


| усилия надписът C&C: Generals u3- 
гри на екрана. Тъй Като бета Bep- 


сията на играта бе предназначена 


|. единствено за мултиплеърна игра 


8 Интернет, ще можем да споде- 


‚лим нашите наблюдения единст- 


вено от многоползвателния ре- 
Жим. За соловата Кампания няма- 
ме информация, но един бърз пог- 
лед на трите страни В играта - 
Американци, Китайци и Терористи 
(мистериозната формация 
GLA) предполага, че фабула- 
та ще експлоатира модерна- 
та тема за антитероризма. 
Да се Върнем на бета-тес- 
та. Той ни даде Възможност 
да разгледаме няколко мул- 
типлеър карти и да тества- 
ме играта срещу истински 
противници. Какво ни напра- 
Ви Впечатление? EX 
Порвото нещо, 
Което нама как да не 
се набие на очи, е 
прекрасната графика. 
Тя е изцяло триизмер- 
на и определено показ- 
Ва накъде трябва да 


просто брутален и не- 


подобни Красоти още 
долго Време ще бъдат 
Взимани предвид, ko- 
гато се оценява гра- 
фичния изглед на даде- 
на стратегия. Едини- 


: ците изглеждат доста детайлни 

| отдалеч, като е обърнато голямо 
| Внимание на дребните елементи - 
‚ например как самолетите захож- 

| дат В хангара, маневрите на Ка- 

| мионите, полета на хеликоптери- 
‚теи други такива дребни на Вид 
детайли, които обаче създават 
някакво чувство за автентич- 

: ност. Бойните части оставят 
следи от гуми и вериги по терена, 
` a танковете спокойно повалят 

ј дърветата по noma си (просто 

‚ трябва да Вижте как листата им 
| се Клатят по посока на вятъра), 

| Като по пози начин можете да 
обезлесите цяла гора. За малко да 
‚ забравим специалните ефекти В 

| играта. Няма Как да не обърнем 

| Внимание на особено ефектния на- 
| чин, по който хеликоптерите се 

| пръскат на парчета и експлоди- 

: рат, описвайки спираловидни дви- 
! Жения докато летят Ком неиз- 


г бежния сблъсък със земята. От 


гледна точка на графичния облик 


< на играта не ни остава да Hanu- 


шем друга оценка освен една голя- 
ма червена точка В актива на 
Westwood. 

Разбира се kozamo става gy- 
ма за красоти от подобен машаб 


(имайте предвид че площта на eg- | 
предвид, че и известното забавя- 
ј не при интернет игра си Казваше 
изисквания на играта. По този na- | 
‚ още доста работа. 


на Карта не е никак малка) неми- 
нуемо стигаме до хардуерните 


раграф не можем да Кажем много, 
защото играта Все още е доста 


: неоптимизирана. На Pentium IV 
 1.96Н2/512МВ Ram/ GeForce Ti4200 
‚ 64MB Ram играта леко насичаше 

‚ при големите menema. На този 

‚ фон фактът, че текстурите на 

‚ единиците при голямо приближе- 

‚ ние изглеждат размазани и не 


Г ще, Я и ет 


> 
5, №. 


Дата на излизане: 2003 


Очаквания: Огромни — 


< особено детайлни е доста стра- 


нен. Все пак трябва да имаме 


думата, а и по самата игра има 


Вопреки генералната промина 


" от графична гледна точка, 

" Generals притежава онази атмос- 

| фера, Която е характерна за Всич- 
‚ ки СоттапавСопдиег игри. Hewa- 

‚ та ви изглеждат познати, Въпре- 
 Киче за пръв пот сидате пред u2- 
‚ рата. Геймплеят продължава да 


тече В същото русло, Вопреки че 
има няколко много Важни промени 
8 начина на игра. Първата е начи- 


г на, по Който се събират ресурси- 
; те В играта. В началото на игра- 


та Всеки играч намира В близост 
до началната си локация склад, от 


| който могат да бъдат изнесени 
‚ определено Количество доставки 


до неговото изчерпване. След Ка- 
то ги домъкнете В базата (Всяка 


‚ една раса си има различен начин 

` да прави това - най-хитро са pe- 
> шили проблема американците, Ко- 
< umo използват хеликоптери), те 


биват преобразувани В пари, с Ко- 
; umo си поръчвате единиците. 
о След като първоначалния склад се 
| изчерпи, Всичко зависи от Карта- 
< та, на Която играете. В някои от 
ј тях има и други големи складове, 
Които обаче се намират на доста 
| "ветровито" място и трудно се 
~ защитават. В други ще трябва 
да разчитате на алтернативни 
| начини на набиране на средства, 
` koumo u 6 трите раси действат 
на принципа "с малки суми но ре- 
| довно" т.е. парите Ви няма да 
| приключат съвсем, но кранчето 
със средства едва църцори. Apy- 
| гият основен нов момент В игра- 
| та са така наречените бонус 
г точки. За проявена добра такти- 
| ка по време на битка или дално- 
> видна употреба на ресурси може- 
' те да поучавате поощрения от 
` централното Командване. Те ug- 
: Ват под формата на точки, kou- 
| то можете да изхарчите Като из- 
ј следвате никаков нов тип оръжие 


който В последствие да може да 
: се возползвате (като например 


: Възможност за Въздушен удар). 


Време е да обърнем Внимание 


Ha mpume раси 8 играта. Амери- 
> Канците разполагат с най-близко- 
< то до съвременното Въоръжение. 
Става дума за танкове, морска 


пехота, артилерия и традиционно 
„силната авиация. Суперорожието 
на американците е Всеизвестния 

‘lon Саппоп. Китайците, koumo по 

| или да получите някакъв бонус, от | 
< заели мястото на руснаците (все 
‚ пак В Китай Живеят на 1 млрд. 


чисто икономически причини са 


ДИГИТАЛЕН СВЯТ 


Тинтява 15, тел. 689-551 


‚ човека, а и азиатците. много оби- 
< чат стратегиите - припомнете 

| си Корейците) са представители 
| на грубата сила - с танкове, еки- 
` пирани с огнепръскачки, еквива- 

: лента на Матоїћ танковете u cy- 


‚ пероръжие ядрена бомба, Жолти- 
: те брати имат полното основа- 
"ние да се смятат за царе на Cy- 
щата: Терористите от своя 

: страна разчитат на оръжията за 
; масово поразяване и различни 

| хитринки. Техни са антраксните 


www.woọrlidisdigital.com 


+ бомби, токсичните трактори, те 
 разполагат и с единица, която 

: може да пленява Вражески такива, 
га супероръжието име е залп от 
ракети Скод. Като цяло бойната 

| техника е една странна смесица 

` от заемки на реално съществува- 


ща бойна техника и авторски ин- 
терпретации, целящи да разнооб- 
разят общата Картина. По първи 
Впечатления резултата е добър, 
но е твърде рано да даваме никак- 
Ви Крайни оценки. От всички игри, 
Които проведохме (а те не биха 
никак малко), останахме с Впе- 
чатлението, че расите са отно- 
сително балансирани. 

Като цяло бета Версията на 
играта ни остави с много поло- 
Жителни впечатления. Прекрасна- 
та графика, Която позволява на 
играча да почувства мащаба на 


: случващите се събития и измене- 
| ния, но и почти непроменен гейм- 
< плей - нещо, Което със сигурност 
| ше допадне на твърдите фенове 

` Ha поредицата. Остава ни само да 
чакаме с нетърпение излизането 

‚ на финалната Версия. 


и Във Верига магазини 
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а Жанр: Екшън OT трето лице 


Дата на излизане: Лято 2003 


с Кариерата на бра 
о Колко амбициозни и де 
рсти са те. За разли 
ойто Клечи от 20 год 
съща идея, Уачовск 
ат бързо. На следва 
атрицата ще боде 6 
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В Enter Тһе Matrix ще има 
повече от 200 минути 
Кинематографични кет“ 
сцени. 


За да направят изживяВането 
по-автентично, „Ввички аклвори 
от филма, ВКлючштелно Киану, са 
записали диалога за играта: В 
продолжение на 3 седмици Shiny са 
снимали актьорите шменно за те- 
зи сцени. За целта братята Уа 
шовски са използвали 32 motion 
capture камери. Те ще се оп 
играта да излъчва Кине 
фичност. Така например, | 
някой хаква Матриц 
ще зуумва прости 
виатурата. Решени 
ние сме свикнали В 
зяпаме панора 
за цел да скрият фа 
те на персонаж 
доизпипани 
За Уашовск 
те искат 9 
- ще Видшм 
алистични с 
модействи 
емоции, изо 
мевите кът 
те да изгле 
но - както 
Spirits МИН! 


Сборно 
над 400 
движен 
Колкото 
правил. 
Компрес 
14 диск: 
една чу! 


За да гар 
Върви плавно 
версии (РС, Р 
бате Сире) раз 
ците са създ 
лен мултиплафтформен 
енджин, благодарение н 
Който играта се прав 
едновременно за 4 
платформи. 


Време е да хвърлим 
един поглед и Към 
геймплея. 

Екшън. Прелитания Във 
Въздуха и отблъскване от 
стените В каданс, докато оръ- 
Жията презареждат безкрайни- 
е си амуниции, много стрелба и 

ни Кунг-фу овижения 
рираме Коли по ож | 
улици 6 надпревара с агенти 

фонна! ина, предс- 


аща то а за прехвър- 
, ще управля- 


шна Възглав- 


ени по ВНИЯ - 0 
неимоверно ско 
летите огромни пространства, и 
обратното - да забавите Време- 
то. За да променате „реалност- 
та“ ще използвате focus-meter-a 
си. Тогава. ше разполагатенс изк- 
ючштелни акробатични невъз- 
ности и ще имате значител- 
превъзхоцство над противни- 

е си - избягване на Куршуми, 
пираловидно движение и пробяг- 
Ване по стени. Росиз-ът ще mogu- 
фицира ръКопащните би умения, 
дарявайки Ви с нови овижения, ще 
усилва съществуващите техники. 
C двама ВрагоВе отстрани и omn- 
ред. ако подекочите ВъВ воздуха. 
разкрачвайки се и изршпвайки me- 
зш Встрани, след това ще се разп- 
равите с Врага отпред, и Всичко 
това преди Краката ви да докос- 
нат земята. Еоси5-теѓег-а се u3- 
тощава. 

Броят на оръжията ще е 24. 


_ филма, кой» 


Работейки В сът- 
рудничество 
с експерта по” 
оръжията на МИ 


азполага 
unu 


на оръжия, 
Които Ком: 


паниите за произво- 
ство на оръжия плани- 
рат да пуснат Shiny са 
успели да днедрат 6 игра- 


_ та оръжия от ново поко- 


ление, Които са истинс- 
Ки, но предстонт да изля- 
зат. 


и. 


Култова новост е, че це мо- 
жете да изпразвате пълнителя. 
със сърцебиене. Ще можете да 
тичате и стреляте, ба наднича- 
те иззад ъгли, да хвърляте грана- 
mu, да Висите с главата надолу 
от греда на тавана сос снайпер 8 
ръка. Колкото до Кунг-фу cue 
разработчиците ще предл 
сложна, но разбираема система 
от комбота, която. ше дава въз- 
можност да сваляте по няколко 
неприятел; Веднъж. 

Ще шма раз ни начини да 
стигате до определ еста. 
Море наприме или да се 
придвижва пот ба. или 
посредством Еосиз теѓег-а и да се 
изстреля от ръба на платформа- 
та, подобно на скачането от сгра- 
ди В първия филм. 

Героят, Който изберете, ще 
определя Каква роля ше имате В 

летателните епизоди. Niobe е 


тази, Коя- 
то ще уп- 
равлява ле- 
тателния 
съд. Приз- 
ракът ще се 
оправя с оръдейните кули. Найоби 
ще се състезава и прокарва Кора- 
ба през коварните механични ту- 
нели, докато призракът ще ги 
Взривява и ще ги държи далеч от 
Кораба. Летенето ще се извършва 
8 перспектива от първо лице. Съ- 
шото Важи и за преследването с 
Коли В натоварения трафик - ma- 
цето управлява, пичът се разпо- 
лага с огневата мош. Който си 
пада по Driver Вече се е ориенти- 
рал В предпочитайията си, пред- 
полагам. Във Всеки случай прес- 
ледвачите ще ви накарат па даде- 


терий за оцененките Ви, Качест- 
Вото шм е изключително лошо. 
Начинът, по който звучат He- 
щата на този ранен етап създа- 
Ват Впечатление за изключително 
амбициозен проект. Едно е сигур- 
но - за пръв път се работи по 
такъв начин. За пръв пот киното 
и игрите са В толкова тясна 
Връзка. Остана да потърпшм, за 
да Видим - за добро ли ще е или... 
Абе, за добро ше е! 


workshop.headoff.com 


датегѕ' шогнвор 1/2003 


| разбира се. 


| Нопог. 


рата, в която войната е 
~ натикана зад стъклото 
‚ на монитора!“ 


| of Honor, когато преди Време се 
‚ опитах да пресъздам Впечатления- 


ривличат ли Ви страннос- 

тите? А противоречиа- 

та? Какво правите Кога- 
то ги откриете 8 себе си? Когато, 


| обективно погледнато, нещата 
‚ стоят по един начин, а ги чувства- 


те по съвсем друг. Ще Ви кажа как- 
Во правя аз - дразня се. Вярвам, че 
Всичко, свързано по никаков начин с 


човека, може да се обясни. Нужно е 


само да мислиш по правилния начин. 


тиворечие. Аналитичността 


| отстъпи. В резултат аз не харесах 


тази игра. Не. Аз се Влюбих В нея! А 


| не би трябвало. Странно! Разумот 


не капитулира, той потърси обясне- 
ние. И го намери. Така е редно. Човек 
трябва да се стреми Ком отеово- 
рите, това развива способността 
му да разгадава Живота, Вселената 
и Всичко останало. Сиреч - себе си. 


Защото отговорите най-често са 
“скрити В самите нас. 


За Какво иде реч? 
За Меда! о? Honor: Spearhead, 


Ще си позволя да се самоцити- 
рам; 
Е, приятели — Medal of 


Да ви представи иг- 


Това бяха думите, с 8 
koumo започна същинско- 
то ми представяне на Меда! 


та си от нея. 
Тогава не губих време В задава- 
не на Въпроси - седнах и започнах да 
nuwa. 
Днес ше поправи mosu пропуск. 
И тъй, какво Видя разумът 6 


новата порция екшън с щемпел 
о „Втора Световна Война"? 


Хладни пръски 

Върху Жарта 

Парата на мислите полита 
Физическият модел е просто на 


| сносно ниво. Да се каже, че е реалис- 
| тичен би било пресилено. Примерно 

< В тази игра героят не се уморява. 

| Скоковете, макар и на светлинни 

| години от гигантските преодолява- 
| ния на пространство В Quake, cno- 
‚собни да култивират комплекс за 

| Така се случи с мен, че хладният | 
‚ анализ и чувствата влязоха В npo- | 


малоценност и В Кенгуру, също В 


‚ никакъв случай не могат да се oku- 
< чат с подобно определение. Бил съм 
| 8 Казармата, Казвам Ви - с полно 
бойно снаряжение е проблем да се 


отлепиш от земята за нещо повече 


bk със снаряжение 
Все пак човек може да 


‚ се катери по склонове, тук не само, 
-ue He можеш да се изкачваш, но по- 

‚ някога и простичкото излизане от 

| плиток окоп е проблем. Все едно pv- 
бовете му са заредени с отрица- 

| телно магнитно поле, Което ви бу- 

‚ та обратно. Играта е окована В 

| Клаустрофобична линебност. Освен 

че се следва много точен сценарий, 


почти навсякъде. Изградена изцяло 
‚ от скриптирани случки, Spearhead е 
| дала Възможност на програмисти- 
‚ те да си спестит работата по се- 
< риозен Изкуствен Интелект. В no- 
: ведението на противника няма гъв- 
: кавост, почти липсва изненадата, 
‚ освен ако тя не е предварително за- 
‚ мислена. Това особено проличава при 
| преиграване на дадена мисия, koza- 
< то- научили Вече разположението 
‚ на враговете - можете да минете 
"през тях като летен, тропически 
> ЦИКЛОН. 
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| свободата за намиране на някакви 

‚ алтернативни потуща и методи за 

| преодоляване на мисиите В нея е 

| орязана до минимум. Само 8 редки- 

"те случаи, когато Картата е равна 
местност, е возможно да се отиде 


Да вземем за пример една от 


| последните мисии, Когато битката 
се е пренесла В самото сърце на на- 
| цистка Германия - Берлин. Наложи 

| ми се да започна отначало поне gy- |. 
‚ Зина поти. На най-неочаквани места | 
‚ бяха разположени снайперист, kap- | 
‚ течни гнезда ме посрещаха зад за- 


Воите, танкове и Камиони с Вражес- 
Ки войници се появяваха зад гърба 
ми В най-неудобния момент. Тежич- 
ко. Само докато не научих наизуст 
разположението на Всички и точна- 
та поредност на събитията. След 
Което мисията се превърна В mpe- 
нировка по стрелба по неподвижни и 
подвижни мишени. Преди малко се 
заговорихме за ИИ. Празнините 
между отделните неврони В глави- 
те на нацистите са зейнали Като 
Гранд Каньон. 

Стоим и се гледаме двама. На 
две крачки един от друг. Викам си 
„Това ще да е някакво предизвикате- 
лство, сигурно иска да се дуелираме. 


И чакам - я да чуя камбанен звън, я 
‚ сирена, я никаков друг знак, Който 

ј ще оповести началото на изпитани- 
| ето по бързина. Накрая ми писна, 
Вдигнах пушката и му пръснах чере- 
| па. Доста метафорично Казано, за- 
‚ щото кров, разкосани Крайници и 

| Каквито и да е други изблици на по- 
‚добна автентичност отсъстват. 

‚ Де да беше само това обаче, и no- 

< сияйни примери на малоумието на 


компютърните Ви опоненти могат 


г да се намерят В тази игра. За 
‚ сметка на това тя ни прави свиде- 
< тели на потресаващи разкрития. По 


№ 


Всичко личи, че хитлеристите са 
Владеели телепортацията. Вървиш, 


‚ миг няколко от тях Вече са се Hac- 

’ планили Вътре и – пуцат ли, пуцат. 

< Lle си спестя по-наглаптошния cap- 

| Казъм, макар да ме сърбят прости- 

| те. Защото е недопустимо 8 загла- 

| Вие като това подобни рушащи реа- 

| лизма гафове. Малко повече Внима- 

| ние щеше да предотврати случаи, в 

| koumo на играча му се позволява да 

| има пряка Видимост Ком мястото 
на бъдещото действие преди още 

‚ да се е заредил скрипта. Именно В 

| улеснение на скриптирането Види- 

< мостта 6 по-голямата част от u2- 
рата е силно осакатена - за да на- 

маме Възможност да Виждаме как 

| от нищото изскачат врагове - я 

ј! от сумрак, а от никаква могла. 

’ Ето такива неща ми нашепва 

‚ хладният разум. Навира В очите ми 

’ проблемите с Клипинга – подаваши- 

те се от стените и Висящи 86 

Въздуха пушки и тела, шушука ми 

| ехидно за бъговете... Опитва се да 

ме убеди, че Spearhead не е нищо NO- 

| Вече от средностатистическа боза. 

ј Чувам го, знам че е прав... По даво- 

| лите! Не мога да се съглася с него... 


Вулканична лава 

Целува ледника 

Парата на чувствата полита 
Нима никакво значение, колко 
> още негативизьм бих вложил В 
| предхождащите редове. Както и, 
| Какво се изписва В интернет и на 
< страницата на специализираната 
ј преса. Хич не и ми дреме. Зашото... 
: Слагам слушалките и изгасям 
‚ светлините, стартирам играта и 

съм Вътре. Във водната! ...Вися 

г безпомощно във въздуха, Куполът на 
‚ парашута е тъй крехък. Пропадаме 
` бавно, като глухарчета. Отдолу 02- 
‚ нените тирета на трасиращите 


"куршуми с вой се 
| понасят Ком нас, 
гледаш окопите празни, В следващия | 
| пространството 
- наоколо. Избухват 
"огнени цветя - 0c- 


< пръска В търсене на плът. За да no- 
| сее смърт. Тракане на картечници, 

‹ под мен един самолет, корвиш със 

| черен дим полита с вой Към земя- 
та... 


опипвайки алчно 


Колъчният им прашец, се 


„.ОКотьт е плитък. Свил съм се 


на дъното. Под артилерийски 

| обстрел сме. Наоколо, с Косащ нер- 

| Вите писък, падат снаряди, разби- 

| Ват се на метри оКоло мен. Огро- 

| мен бор се срива:върху окопа. Земя- 
< та се Мати, тресе се 8 безсилна 

| ярост, а бомбите продължават да я 
долбант. Шум и невьобразим гро- 

| хот. За миг Канонадата утихва, 

| изправям се и се затичвам Към 

| следващия окоп. Навреме. Гейзври- 

| те от горящ сняг.отново започват 
| да изригват навсякъде ОКОЛО мен... 


Не искам да ставам отегчите- 


| лен и ще спра дотук. Десетки са по- 
‚ бобните моменти. Ако В max no- 

: напънете малко — совсем мъничко, 

< Въображението си, ще можете да 


Казано съвсем прозаш 
експанжона на Medal о? Hoar 


туерна симулации за Втората Све- 
товна Война до момента. Тя пред- 
лага един феноменално реалистичен 
нервализъм. Колкото и странно да 

звучи. За да е играта с подобна ти- 
танична сила на Внушение, и като 
се Вземе предвид факта, че Всички 
случки са 


< скриптирани, това означава, че 
| сред разработчиците се намира ня- 
„Кой с много тънък режисьорски 

| усет. 

: Това са сред най-перфектно ре- 
< Жисираните скриптове, които съм 
| Виждал до момента. За да приключа 
‚ с темата за атмосферата в џгра- 
: та ще добавя, че тя е феноменално 
озвучена. Музиката е... хм, днес 
"просто не ми стигат думите... тя 
е... kak да го кажа - като стена на 


l ров пот чувам толкова 
правилна руска реч В неруска игра. 
За останалите звуци не искам да 
говоря, но ше кажа следното: 

Ако пресоздаването на една во- 
енна действителност В чисто гра- 
фично отношение лежи Все още да- 
леч В бъдещето, то като звуци тя 
- водната - е Вотре В играта. Ама 
наистина! 


Какво друго Ви очаква 
6 Spearhead? 


Разнообразни мисии. Екшън. 
Доста екшън. За сметка на позане- 
марения ИИ фашистите са станали 


повечко. Спомням си Веднага за една | 
мисия, В Която се налагаше да снова | 


между двата фланга на фронта и да 
помагам за удоржането на насптъп- 
Вашите птолпи. Да се чуди човек как 
8 една относително бавна и трома- 
Ва игра, Като тази, може да има 
такъв екшън. Ще имате Възмож- 
ност да Карате и танкове, В това 
число и легендарния руски T34. Cu- 
мулацията и чувството са просто 
Великолепни. Ще-стреляте с оръдия, 
ше... Абе ще се Кефите. Това е. 

Играта изисква оригиналния 
Меда! of Honor. Кратичка е. На noc- 
ледна трудност е една друга игра - 
невероятно трудна (тогава е и дос- 
та по-долгичка). 

Не се учудвайте на оценката -- 
тя отразява не Возхищението ми 
от атмосферата, а трезвата оцен- 
ка на останалите достойнства на 
играта. 

Все пак и разумот трябва да 
Вземе реванш, нали така... 


шогнзпор.пеаооп.сот 
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Историята 

Далечното бъдеще, Марс е 
колонизиран. Миньори разкопа- 
ват Червената планета, извли- 


Paradise 


: групировки. Можете да привле- 


чайки ценните и ресурси (радио- 


активни разбира се). Правител- 
ството е едно за цялата плане- 


та и я управлява от своята koc- 
мическа станция Алфа. Естест- 


Вено, съвсем по правилата на 
нещата на Марс избухват въс- 
тания и работата тръгва на 
зле... Победените бивши миньо- 
ри се опитват отново да зажи- 
дент 8 огромните земни мега- 
лополиси, но са отритнати от 
обществото заради уродливия 
си Външен вид. Те са принудени 
да живеят 6 най-лошите усло- 
Вия - 8 канализацията. Но това 


ги прави само още по-сплотени, y. 


# 4 uoue по-силни. Те се превръщат 


8 една от основните фракции В 


“ уния свят. Други такива : 
ет селата 
гаЙИЗащии. 


орг 


акер. Това е името и 
Хх специалността на на- 
"то му да се „раз кў из npa- 
кавем yH- 
$ формации изведнъж го поставя 
8 ситудбията мнбзйна да се 
опитват да го убият, а момче- 
тата от Службата за Сигур- 


ност на Системата да са по пе- 
тите му. Играта започва, кога- 


то панически бигате от идва- 
шите да ви арестуват агенти 
на ССС. Това ви принуждава да 


хванете поти и да се поразтър- 


„= . Cume за съюзници из локалите 
жи 
Ре 


на Долния град, Където живе- 
ете. 
По-нататък 8 историята 


ще св окажат замесени и Всички 
„ споменати Вече организации и 


чете за съюзник всяКа една оп 
тях, но противоположната ав- 
томатично Ви става Враг. До 
Края Ви предстои да се качите 8 
Горния град (за средната Класа), 
Небесния град (за баровците) и 
дори u да се качите на станция 
Алфа. Но ВсичКо с Времето си... 


Играта 


Paradise Cracked бе определе- 


на от някои (май и от самите 
издатели) като походова стра- 
тегия, но според мен си е чисто 
походово, Киберпънк РПГ. Така де, 
групата ви В никаков случай не 
може да стане достатъчно го- 
ляма, за да се нарече Войска, 
83809 или както там решите 
Военно подразделение, за да при- 
числим играта Към стратеги- 


‚ ческите. 


ини 


шия главен герой. Хоби- 


x 


es 


’ Вече споменах, че uz- 


B началото сте 
сам (само докато пре- 
минете В следващия 
екран), но много скоро 
започвате ца приоб- 
щаВате Всякаква пап- 
лач Към групата си. 


рата е покодова. Изо 
не само“ В битките, а 
през Цялото Време. 
Героите изминават: 
сравнително големи 
разстояния на ход. _ 
Управлението е прос- 


РЕЙТИНГ, о, | 
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то, има и помошни екрани, kou- 
то обясняват как стават неща- 
та 8 играта. Можете да ползва- 
те само мишката или ца си по- 
магате ис „горещи“ Клавиши. 
Перспективата е полуизомет- 
рична, можете да Въртите Ка- 
мерата, да я приближавате и 
отдалечавате. 

Персонажите разполагат с 
Точките за движение/дейётвие 
(ТД), за да изминат определен 
път и извър- 
шат 
действията 
си. Въпросни- 7 


те действия се покачба само п 


Автор: Іуап007 
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отнемат различни количества 
ТД за различни герои. Добре е да 
се чете помощния екран за Bca- 
Ка една от основните статис- 
тики на героите ви. Самото им 
развитие става по познатия на- 
чин - трупате точки опит и 
след Като достигнете някакво 
Количество, пркачвате ниво, с 
Което разпределате определен 
брой 
новните си показатели. Ста- 
тустоКойксе покачват и co- 


„мощта нА импланти. Има опре- 
e група показатели - yc- 


„Люйчивости - които могат да 


Ки за повишавяне на ос ·· 


P <=> 


ја 


\ "поставени цмплантите не мо- 


__ эвеватева-бодат махнати. 


E Ро F на игра це komy- 
&х ирате с предавачите на оръ- 


жия и предмети и ще получава- 
те задачи от разни МРС-та 
2 (познават се по това, че 
Външнийт им Вид се отличава с 
ещо от останалата сволач). 
7 Когато започне престрелка, mu- 
+ -нувачите започват да бягат и 
оо да се крият, но убиете ли някой 
Воите противници и позаба- 
е ли се с прибиране на изпад- | 
Ё йелите от него Вещи много бър- | 
{зо ще се намери някой от близко 
Еј стоящите, Който да свърши 
ѓ това Вместо Вас, Единствено- 
то, Което случайните минувачи 
АБЕ не Вземат са боеприпасите. Ес- 
f meong ако след това гром- 
3 нете наглецът обрал „Вашия 
З труп“, вещите ще са си там и 
r ше можете ga си ги вземете 
: обратно. Около Вас най-общо ka- 
Вот; Продавачи на 
постоянно ви подк 
и купите от техните 
ер яки Каквотошо 
лагаттам, простоту 
обещават нечувај 


| но. Текстурите са добре подбра- 
но, за да пресоздадат позната 
: ни от Киберпънк световете kap- 


: трябва да е добре показано на 
: екрана ви. 


Графиката, звукът 
и Всичко останало 
Графиката 8 играта не е 


` „Върха на сладоледа“. В смисъл, 

` че не може да се сравнява с ma- 
° зы на хитовите заглавия на na- 

: зара. За сметка на това не 

- изисква и хитова машина. Ди- 

‚ зайнът на нивата напълно отго- 
- Варя на желаната атмосфера. 


Всичко е 30 моделирано, с не чак 
толкова много полигони, но CHOC- 


тина - безлични бордеи и безв- 


| Кусни реклами, заливащи Всяко 

` празно пространство (разбира — 
‚ се това Важи за картината 6 : „теми луврагове. 
‚ Долния град. Нататък нещата =- 


+ 


ят). Анимациите на» 


| та между епизодите 8 играта е, 


отивате, толкова по-добри ста- 
" Ват. А обикновено интрото В 

` игрите е най-добре пипнатото 

: филмче. Е, тук не е така - uc- 


| та е атмосферата. В това от- 
" ношение ma е сравнима с Boge- | 
` uume заглавия. Дизайнерите ТЕ | 
‚ програмистите от Mist Land дог а" PSN 
‚ Казват отново, че 8 братска Рў? 
; сия хората не спят, а яКо рабо- 

тат. Хващайгие Вашия Хакер и 

: се потапяйте 8 киберградот на 
| бъдещето. Предстои Вида си 

< пробиете пот през джунглата е 
| от манипулации, Корупция, u3 


A + 


Странното при филмчета- 


че колкото по-напред В играта 


тинските филмчета са 8 среда- 
та на играта. 

Звуците В играта допълват 
цялостната Картина, Като ус- 
пешно успяват да пресъздадат 
атмосферата на градот (a W He 
само) на бъдещето. Май досега 
пропуснах да кажа, но Всички 
звуци, заедно с текстовете са 
преведени на български език. 
Изстрелите и останалите ефек- 
ти напълно покриват стандар- 
тите. 

Другите екстри споменати 
8 това подзаглавие ги нама :-). 


толкова добре, нали? 


За финал 
Най-силната черта на игра- 


мами и заблуди, докато открие- : 


1 Перата\ава голяма свобода”. 
ка избор на действия, така че 
можете да я изиграете пони. 
Колко начина, бидейки добер или 
лош. Накрая Все едните трабва 


" Да ама иначе нямаше да звучи "| А 


- те Кош са истинските виприн- (е 


| то пре 
та 


и муден! Меж- | 


играч а 


а 


Чат Вопи 007 | 


$ oe 
Bond... Dimensin Bond КусВални. Тези кратки, спуснати 
същност, да ти призная · ми от милостивите богове от- 
-честно, не си падам рязъци от Време, запълних с 


ЦЕ 
i : Но каков а LLLLLLLL E 
лят дваесеріќа ст страници. повече, ше можеш и сам да я LLLLLLLLE 
Признавам, че единственото, Видиш, Когато си пуснеш игра- LLLLLLLE 


Което привлича погледа mu В ета По-добре да си поговорим за ГЕ ИНИ 
сцените, са жените. Е, човешин- ; ig p oma 
ka си е, няма как. Съвсем приста и i курсора И. да има атмосфера? шпионски екшън с превъзходен 
що за мистър Бонд е във Всички м ру думи: Ос а МИСЛИ, момче, мисли... : сингъл плеър и доста приличен 
филми и книги, да боде заобико- у мосфера. \ геймплей, наблегнал - Както ка- 
лен от десетина млади фиданки,” ОбиквоВено nofBum г. Не обръщай днимание, поня- ‘зах – на атмосферата. Знаеш 

‚ омаяни от чара и непоклатима- Н ‚ Чатления са най-силни. o- Кога по-интелигентната част | ли, оказа се доста приятно, да 

та му самоувереност. По! opa за графика. Има игри, Кош: от мен- кръстил съм я Шерлок се впуснеш 


това отношение играта съв преки остарелия си енджин (тя мен - Уотсън) - има навика ` В Hagn- 
‚ не пада по-долу от лентовите u тематіичі "да се Вмъква с коментари. рева- 
Колеги. В това няма нищо no- · жанр, 6 i 
со човек си играе В кощина доставят голямо 
„ спокойствие, но В пространство удоволствие. 
, лено с постоянно “Джеймс Бонд“ е 
маи овящи хора, каквотое | такава игра. След 
редакцията, може дасе изиграването 0 
окаже доста сконфузва- не изпитах щас- 
ab ‚ преживявВане. Пона- | тието на мъче- 
Кога е просто непо- ника, на Който - 
силно човек да за след принудител- 
- Воалира убеди- : Hume 40 дни В 


4 


А телно мъжкото пустинята на 
\ ’ си отношение хляби вода — му 
= № | Към момичета- · предстои обилна 
x / = та на екрана. Вечеря на свещи 
Е | Съгласи се – goc- В харема на Cyn- 
Е та е притесни- тана. 
Е + : телно Всички Защото, на- 
= > да устано- ред с положител- 
і А ‚ Вят Колко ните и отрица- 
га + силно е В със- телните 0 Каче- 
j FA | тояние да ти ства, 6 нея има 
‚ Въздействат сюжет, 
` наколко Купчин- < действие, разнообразие от mu- Обратно на темата. Преди рас Времето, проправиики си 
j 4 Г Ки полигони. сии и методи за постигане на да заиграя играта имах опасени- | пот през многоброен противник. 
Слава богу, има целите. Има атмосфера!... ята, че разработчиците ще се = Приятное 6 джобовете ти да се 
затишия, koza- | облегнат на громкото заглавие Въргалят всевъзможни свръх- 
„то навалица- Логично, Уотсън. Няма друг и ще претупат на две на три технологични джаджи. Приятно 
та се юрва жанр, който да те вкарва повече геймплея (справка - Die Hard). ед се чувстваш Винаги с една 
Ком близ- · 6 екрана. Една стратегия, 6 koa- Радвам се, че това не е стана- Крачка пред останалите. Но Как 
ЕД i kume 3a- то единиците с големината на · ло. Това, на Което попаднах, е само е приятно да се промък- 


но, бавно, Все едно дебнеш мис- 
си, а Вебщнабт нишо Heno- 


Тук, скъпи ми Уотсън важи 
сентенцията: “На тъмно всич- 
ки са еднакви“... 


Това в игра, 6 Която има от 
Всичко. От притаеното чакане 
със снайпер В ръка, до разбесне- 
лия се агент, оставиш след себе 
си само трупове. Но накъде е г-н 
Бонд без Верните му оръжия? Не 
ти говоря за тежките пушки, 
снайперите, Картечниците и 02- 
ромните гаубици - тях ги има 
навсякъде. Признавам, цяло удо- 
Волствие обаче си е да пречукаш 
нинджа с химикалка (цитирам 
Егеетап: писалка - душегубка)! 
То не напразно някой беше Казал, 
че перото е по-силно от меча, 
но В тази игра, особено В мул- 
типлеър сие направо унищожи- 
тел - един точен изстрел и Вра- 
га е мъртъв. Иначе, В сингъла, 
тя се използва В миролюбивите 
мисии, 8 Които не трябва да 
убиваш невинните пазачи, а са- 
мо да ги приспиш. Друго приспо- 
собление за мирно неутрализи- 
ране е шоковата „палка“ маски- 
рана като ключове за кола. 
Мистър Бонд разполага и с мо- 
билен телефон, чиято антена се 
разгъва няколко десетки метра, 
използва се като кука и прави 
агента доста подвижен на мо- 
менти. Палмтопчето му Всъщ- 
ност е генератор на Кодове за 
‚ хакване на Компютри и преодо- 
ляване на защити. Часовникът е 
‚ лазер, за очилата Вече стана gy- 
ма, може би трябва само да до- 


: отстрел- 


Еххх, моме що не зема да ти напия менци р 


бава, че те имат три режима 
на действие - нощно, инфрачер- 


: вено и рентгеново Виждане. C 


последното можеш да сверяваш 
разположението и броят на npo- 


: тивниците си В съседните no- 


мещения, а ако стените са по- 
тънички, 

както е в 
„японсКо- 
то“ ниво, 
дори да ги 


Ваш през 
тях. 


Ех, 
драги 
Уотсън. 
Представяш ли си ако 
Ромео имаше такива 
джунджурии навремето. 
Нито щеше да му се на- 
лага да се катери по 
балконите, нито да се 
чуди Какво тол- 
кова се крие под 
катовете фусти 
на Жулиета, ами 
да види и навре- 
ме да разбере, че 
просто не си 
струва... 


Няколко ду- 
ми за графика- 


та. Модифициран Half Life engine, 


Който от своя страна е нищо 


повече от модифициран Quake 2 


engine. Нека това не те поцлъг- 
Ва. Играта изглежда смазващо 
добре, Като се има предвид 
платформата. Това, което са 
направили разработчиците с 
морално остарелия енджин на 


‚ Куейка има синоним, и той е — 


чудо! Nightfire изглежда Класа над 


‚ Die Нага, например (напомнам, 


че последниат е граден на база- 
та на Второ поколение Litech 
engine). Скиновете, моделите на 
оръжията, текстурите, особено 
Водата (с Която Litech парадира- 
ше) са В най-лошия случай покри- 
ваши стандартите. Естестве- 
но, не очаквай да Видиш чудеса 
при ефектите или някакви не- 


Виждани красоти. Исет: Ө сее бВенозо өнө Ф Ө 


ра, както и идеалната жена не 


съществуват, брафлеффстинс- @ изобщеь 
кото удоволствие от тях не се 


та добри. Тези на жените и тези 
на играта. И за да не се Впускам 
отново В обяснения ще повторя 
- 8 Nightfire има Всичко, забърка- 


но по начин да не направи питие- 
: то нито прекалено сладникаво, 


нито прекалено горчиво, просто 


‚ тръпчиво - като младо Вино. 


Добре казано, Уотсън. Много 
добре. Краси- 
80 но невяр- 
но. или поне 


во, но тоба е дру- 
га тема. По-добре 
напиши нещо и за 
звуците. 


Звуците. В тази игра те не 


_ са толкова съществени за am- 


мосферата. Тя се гради от дру- 
ги елементи. Като цяло се спра- 
вит добре с поддържащата си 
роля. Гласовете на персонажи- 
те, особено В Кът сцените са 


‚ перфектни. Плътният, спокоен 


тембър на Бонд е еталон за доб- 
ре проведен кастинг. Озвучава- 
нето на оръжията, експлозиите, 


едностранчи- 


машините са В зоната на стан- 
дарта. Разработчиците не са си 
направили труда да отидат по- 
далеч, Което е жалко. Най-силния 
коз на Моб ге са мисиите. Ca- 
мо част от работата ти ще 
бъде да се промъкваш 8 чужди 
бази и да ги разбиваш, да се ka- 
териш по прозорците на не- 


най-яките моменти 8 цграта 
а Взри 


тери и микробуси, 


Ер ос Ә 8. 


Вируси, да се дебнеш с вражески- 
те системи за сигурност. да 
Взриваваш микробуси, да обезв- 
реждаш атомни ракети. да ле- 
тиш 8 космоса, да освобожда- 
Ваш заложници и какво ли още 
не. 

Какво ли още не? 

Е, за останалото ше остава 


думата на колегата... 


Freeman... Just Freeman 
За разлика от колегата аз 
обичам филмите за Агент 007. 


Точно поради тази причина се 
чувствам спокоен да заявя, че 
играта пресъздава доволно 006- 
ре атмосферата и цялостното 
излъчване не само на самия 
Бонд, но и на филмовите серии 


: Като цяло. На първо място cho- 


жета. За история, динамично 
променяща се по Време на игра, 
т.е. представена не В едно ог- 
ромно унтро и наколко впечат- 
ляващи междинни анимации тя 
респектира с гъвкавостта си. 


` Да играеш Nightfire означава удо- 


волствие, породено не само от 
действието, но и от сюжетна- 
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Infobox 

Преди 49 години, г-н Джеимс Бонд 
за първи път се появява на светов- 
ната сцена в книгата на Иън Фле- 
минг „Казино „Роял“, Доста бързо 
това четиво се превръща в една от 
най-харесваните за своето време. 
Това еи една от причините, поради 
която десет години по-късно да бъ- 
де филмирана и първата история 
на агента, Главната роля се връчва 
на Шон Конъри. Честно казано, до- 
рии сега, имената Бонд и Конъри 
доста често присъствуват в едно и 
също изречение. Все пак това си 
остава една от най-бележитите му 
роли, В реда на нещата си е, когато 
един продукт се окаже печеливш, 
първата работа на продуцентите е 
да се опитат да го лансират нався- 
къде. Достатъчен е факта, че за по- 


| ловин век има издадени над 48 


книги и 19 филма. Статистиката со- 
чи също, че досега на пазара са из- 
лезли около 16 игри за различни 
платформи с главен герой г-н Бонд. 
Две от Tax са за РС - „License to КИ“ 
и „Nightfire“, която се появи на бял 
свят преди по-малко от месец. 


и ІШЕ | F 


ma линия. Накратко, Бонд nony- 
чава задача да проучи никаква 
секретна операциа с кодово име 
„Nightfire“ - проект на крупен 
бизнесмен, занимаваш се с 
обезвреждането на старите яд- 
рени глави от арсенала на Аме- 
риканската Армия. Съмненията 
на английското разузнаване, че 
плановете на бизнесмена Включ- 
Ват нещо повече от обезвредя- 
Ването на ядрените глави от- 
Вежда Джеймс В замъка на Въп- 
росния В Австрия, Където топ 
действително се убеждава В 


; пъкленште му намерения. За He- 
"щастие агентот не успява да 


"наб по 


могъл да докара тази Каменна 


се справи с бизнесмена на мяс- 
то. Следва грандиозно околосве- 
тско преследване, с участието 
на хеликоптери, самолети, джи- 


ЕЈ Накрая, Когато развръз- 
f Ката се чак В орбита - на mex- 


„дународната орбитална стан- 
ция, Бонд лети и на совалка. 

Но на Въпроса – koe e това, 
Което прави от Nightfire хубава 
игра. Колегата го каза - атмос- 

ратата е точно такава, kak- 
Ватд:е-ц.Вов филма. Много е 
приятно В Кожата на Бонд. Мно- 
Жеството междинни аншмации, 
8 Кошто стремежът Към Коне- 


| матографичност нее останал 


само стремеж; д се е превърнал 


оф ғпомагаф 


13 Вличане и;съпреживяване с 
В тїази@ ра Воно e мн? 
е, отколкото Във фил- 
ма. Колкото и да се напова 
Пиърс Броснан на лентата не би 


Ny 


невозмутимост, тази можест- 
вена и несломима безизразност 
на компютърното си алтерего. 
Казано В прав текст - тук Бонд 
е пич. Много повече, отколкото 
първообразът му. Физиономия- 
та му си остава Все така учти- 
во споКойна, несмутима -- и ко- 
гато на врата му се е провеси- 
ла поредната, току що спасена 
Красавица, и Когато смъртта 
наднича от дулата на дузината 
оръжия насочени В него, и Кога- 
то пред очите му току що е за- 
гинал близък. Бонд е Железен. 


: Таков, Каквито биха искали да 


E Фобос, а. 

· Какъвто го желае Всяка жена – 
Ф било пт за едн 
‚ Вен образът му добре е пресъз- 


` дадено и усещането за неговата 
ежедневна „работна“ действи- 


ос 


телност. Разбираш ли — битие- 
то на Бонд е 
Вътре В играта. 
Е, може бис по- 
Вече екшън 
привкус и no- 
малко шпионаж, 
но Въпреки това 
„чувството за 
Бонд“ е осезае- 
мо. 

Жените са 
другата атрак- 
ция В играта. 
Има ги предо- 
волно и изглеж- 
дат подобава- 
що. Повече ня- 
ма да кажа. 

Механиката 
на играта. Ня- 
ма я тази сво- 


Лични мнения 

Un-DeaD 
Причината, поради която тази игра 
се ревюира от колегите Freeman и 
Отепзт е, че според думите и на 
двамата, те много си падали по 
мацките от филмите за Агент 007. 
Така като ги гледам отстрани те 
силно се надяваха, че и играта ще 
бъде препълнена с красиви и не- 
винни (не чак до там) създания, ко- 
ито да разтушат атрофиралите мус- 
кулчета зад гърдите им. И гледайки 
мазните им физиономии, заорали 
очи като плочи в мониторите си... 
май не останаха разочаровани. 


бода на движение, типична за 


биакв2 енджин, но тук та нее u 


r нужна. Дори напротив, ако беше 


го Куейка маше да под- 


хожда. C думи прости Nightfire е 


` сбор от добре съчетани компо- 


ненти - графика, звук (музика- 
та, Където я има е трепач), ни- 
Ва, оръжия, мисии. Богатство- 
то и разнообразието на миси- 
ште е определящо за добрата 
оценка, Която ще получи играта. 
Според мен те са недостатъчни 
чисто количествено, играта ми 
се Видя по-кратка, отколкото 
очаквах. 

Освежавац е начинът, по 
Който се сменя динамиката — 
от здрав екшън, тип – Quake, до 
„тихи“ мисии, В които повече се 
мисли (на елементарно ниво, 
разбира се) ие Важно промоква- 
нето. Сега ще Кажа нещо, за Ко- 
ето не сом 100% убеден, но с ос- 
танах с впечатлението, че 
умишлено противниците са за- 
мислени с различна степен на 
Изкуствен Интелект. Някои от 
тях са доста елементарни за 
премахване, докато други проя- 
ВяВат малко повече находчи- 
Вост - не се изненадвай, Когато 
се надигнат да вдигнат грана- 
тата и тия върнат, или пок 
ако я подритнат. Когато пълни- 
телят на оръжието им се изп- 


‚ разни се отдръпват, прикриват 


се зад ъгъла докато презаредят. 
Нивата не са нищо феноменал- 
но, но са реалистични - когато 
си 8 сграда, имаш усещането че 
си 8 сграда, когато си на откри- 
то - също. Личната ми оценка 
за Бонд е, че топ издухва Кейт 
Арчър отвсякъде или по-скоро 
та... Както и да е, така де... 


евъзможно е да се опише с 
думи какво точно предс- 
тавлява ужасот. 

с Ужасьт. Ужасът има лице и ти 
трябва да се сприятелиш с ужаса. 
Ужасът и смъртния страх са 
твои приятели. А ако не са - то- 
лава ти стават врагове, от които 
трябва да се страхуваш. 


[Полковник Курц, Апокалиисис сета] 


Добре дошъл В град Сайълънт 
Хил. ИсКрено се надявам, че ще 
ти хареса тук, защото имам ло- 
шото опасение, че може и да не 
успееш да си тръгнеш. 

Историческият Конзолен 
сърВайвъл хорър на Копаті, Ка- 
тегорично определян от цени- 
телште Като една от най-стра- 
ховитите игри создавани Hako- 
га, най-сетне бе Конвертиран за 
РС. 

ПърВата ми реаКция беше 
демонстративна прозявка, иде- 
ща да покаже на Тихия хълм, че 
съм играл поне три абсолютно 
идентични Като Концепция игри 
8 лицето на Resident Evil, 
Nocturne и Alone Іп The Dark nope- 
диците, така че изобщо да не 
ми се прави на особено отворен. 
Статична камера, застопорена 
8 най-Кинематографичния ъгъл 
на съответния интер- или екс- 
териор, фотореалистични geko- 
ри и детайло пресъздадени nep- 
сонажи, много мрак, осветяван 
от фенерчета и ужас до отказ. 
Дайте следващия, направо. 

Десетина минути по-Късно 
тихичко станах, за да запаля 
лампата 8 стаята си - ей така 
за Всеки случай - и признах нео- 
хотно пред себе си, че 5Н2 може 
и да не е най-оригиналната игра, 
Която съм виждал, но при Всички 
положения е най-интелигентни- 
ят Компютърен хорър Към 
днешна дата. 


„ започва да рисува виде- 


ти. Надписи... 


‚ пръпнеше под ласките 


` memo кораби. 


Мылата e тежка и плътна. 


` Белезникавите й пипала галат 


нежно грапавата каменна плът на 
надгорбните плочи, пропълзлват 
сред мократа трева, усукват се 
край тялото ми. Опитват се да 
пропълзят в очите, носа, устата, 


. ушите ми. Искат да проникнат в 
` ен, да ме превърнат в част от 
` първичната си, мъртва белота. 


Звуците на околния свят се 
объркват в хаоса на плътната в53- 


` душна маса, оплитат се сред нея и 


не могат да ме достигнат. Pear- 


` лостта сякаш се отдръпва, оста- 
` вяйки ме насаме с мъмата и ви- 
г таещите из нея видения. Край 


мен се е разстлало бяло платно, 
на което първичният ужас, кой- 
то до този момент съм успявал 
да задържа окован в зат- 
вора на здравия си разум, 


ния. 
Гробове. Имена. Да- 


Мери е мъртва... 
Нежната й плът, която 


MU сега е почерняла и 
покрита с лепкава плесен. 
Устните, които целувах 
са дали живот на пулси- 
pauo кълбо бели червеи. 
Надгробните плочи 
плуват край мен в хомо- 
генната бяла маса, п0- 
добо на отломки от 
потънали в океана на вре- 


Във въздуха се носи тежката 
миризма на влага. Ина още нещо, 


: което ли е малко трудно да опре- 
деля в момента. Някакъв остър, 
: натранчив аромат. 


Внезапно движение привлича 


‚вниманието ми. Сянка в белота- 
та. Мускулите ми инстинктивно 


се свиват. Изгърбен силует. Хума- 
ноиден. Мъглата размива очерта- 


| нията. Две очи, докоснати от 
` странна игра на светлината 
 проблясват в сянката на тъмни 
` кичури коса. Дочува се тихо Pom- 
| жене. 


Кейти 


ШИ 
ЦН 
НН 


ИНН 


Не. Това са думи. Тих женски 


"мас Пред един от гробовете се e 
| привела млада жена, която ми 10- 
вори. 


Историята 
на играта 
разказва за нерадостната 


| съдба на русолявия пич Джеймс 


Съндерлана, Който получава пис- 
мо от любшмата си съпруга. В 
него Вярната му половинка го 
Кани на интимна среща В люби- 


< мото курортно градче от max- 
ната младост. Сайлънт Хил. 


` Мъртвата му от три години 
| съпруга. Наместо да окачи две 

` Връзки чесън над вратата на go- 
‚ ма си, да зареди водното си nuc- 
< толетче от Купела със светена 

‚ Вода В близката църква и прибе- 

` ре под Възглавката любимата 

< си ловна пушка - за Всеки cay- 

: чай, Джеймс наистина отива В 


Тихия Хълм. ОставяйКи ни избо- 
ра единствено да го последваме 
: u ga се опитаме да го изведем 
° Жив от цялата тази Каша. 
Сюжетната основа на 5Н2 е 
‚ плътна и тежка, превежда те 
уверено през мрачните потеки 
на собствените ти страхове и 
фобии... 


шогКѕһор. Пеадо сот 
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Лъчът разсича плътния мрак 


на нощта. Няма звезди. И луна. 
И небе. Никакви други източни- 


ци на светлина, освен м ъждукаща- 


та крушка на фенера, яадлежно 
положен 6 джоба на якето ми. 
Имам чувство, че мъглата отире- 
ди няколко часа просто е придо- 
била плътния цвят на катран. 
Звуците са навсякъде. 

Ръмжене 

Вопли 

Гихи стенания 

Дращене на нокти по асфалт 

Звън на счупени стъкла 

Дланта на дяс- 
ната ми ръка, стис- 
каща пистолета, е 
прекалено потна. 
Имам усещането, че 
оръжието ще се 
изплъзне от нея. А и 
шибаното фенерче 
примитва по начин, 
навяващ ме на HEN- 
риятни мисли om- 
носно издържливо- 
стта на батрията 
м). 

Детски смях 

Стържене на стомана 

Шумолене на храсти 

Пращене на радиостанция 

Пращене на радиостанция! 
Дяволите да 10 вземат! Те са тук. 
В мрака бавно се раздвижват си- 
луети. Черно в чернотата. Ста- 
тичният звук от малкото джоб 
но радио прераства в кресиендо. 

Тежко дишане зад гърба ми. 
Извъртам се рязко вдигнал пис- 
толета си. Фенерчето примитва 
отчално при движението и за 
един истерично дълъг миг мракът 
поглъща света. 

Изстрели. 


Графиката & 
Звукот 

на Silent НИ 2 са He- 
що, за Което би могло 
да се говори долго. В 
тази игра има неща, Ко- 
што просто трябва да 
се видат и да се чуят. 
Начинът, по който са 
пресъздадени хората, 
буквално пренаписва ес- 
тетическите ти предс- 
тави на геймър. От 
торбичките под очите 
на уморениа от живота 


хълм, само за да покра- 
чиш из обвитите от мъг- 
ла улици на две крачки зад 
поклащащия й се задник и 
да му се любуваш. 
Но не изоставай, mo- 
Ку Виж си останал сам - 8 
мъглата. Такава мъгла не 
си Виждал. Не ш на мони- 
тор. Истинска, жива, зло- 
Веща. Не. наистина. За тази иг- 
рал јатурните пасажи mo- 
: кој Ми много повече 
` от сухия анализ: Silent НИ! е no- 
В с отколкото сбор 
к, графика, геймплей и ис- 


Джейсън до пеперудката Върху 

корема на сексапилната Мария – 
Всяко късче плът и Всяко овиже- 
ние, Което ще видиш на MOHU- 
тора си е пресъздадено по тол 
Кова невероятен начин, че 
Ктно се пренасаш gecemi 
дини напред В бъдещето 
росната Мария е kamed 
първата дигитална героиня, 6 

Която няма нищо, ама нищо из- 
Куствено. Нищо, което да Haba- 
Ва мисли за тей 7 
ни. Тя просто ё 
по толкова прелости 


Ви могат да се 
Вука. Един от основ- 
и за плашене на 5Н2 
е да те докарва до ръба на лудо- 
стта с нещата, koumo не MO- 
жеш да Видиш. Полезрението ти 
f почти винаги е ограничено от 
статичната Камера и неприят- 
но тесния осветен Кръг Край 
теб. А Всичко, което не можеш 
да видиш е изпълнено 
със звук. Ужасът 6 тази 
игра - както и В реал- 
ния живот, Когато na- 
никата завладее сети- 
Вата ти - винаги се 
таи нейде зад теб. Кол- 
Кото и да се оглеждаш. 
Музиката също е готи- 
на, но за съжаление 6 
тази графа няма да си 
говоршм за озвучаване- 
то на персонажите. То 
ще бъде прокоментира- 
но при критиките. Да, 
няма съвършени игри, 
Колкото и ба ни се иска. 
Ще се Видим след поред- 
ния литературен пасаж. 


ните похба 


чин, че си готов да влезеш зара- 
ди нея В самото сърце на Тихия 


Верижният трион потъва в 
слузестата плът на поредния 
сорреалце звяр. Късове се 
разхвърчават във въздуха, завър- 
тяни от бясно препускащавтег- 
стоманени зъбци. Някакъв черво- 
подобен вътрешен орган се стрелва 
навън от кървавата рана осуква се 
за миг около резачката ми в от- 
чаян опит да я № 


Безформекото тяло се срива в 
краката МИ и миг по късно се 
стрелва напред по мрачния kopit- 
дор и потъва зад близкия ъ%4, 
пълзейки с невероятна скорост на 
остатъците от крайниците си и 
оставяйки диря от слуз и кръв, 

Вене съм свикнал да правят 
така 


atmosFEAR 

Tam Кодето Resident Evil ше 
хвърли насреща ти поредното 
изгладняло зомби 5Н2 ще ти 
пусне някое КротКо прошумоля- 
Ване под паркиралата на пуста- 
та улица кола. Ужасът В Тихия 
хълм е толкова гениално замис- 
лен и многопластов, че навява 
директни асоциации със Стивон 
Кинг. От Копаті са се опитали, 
при това доста успешно, да ти 
Въздействат по Всички возмож- 
ни начини. Silent НИ! 2 не е прос- 
то поредната игра за оживели 
мъртъвци и извънземни чудови- 
ща, с Каквото и първоначално 
Впечатление да си останал. 0с- 
Вен директният хорър подход с 
пълния му набор от неприятни 
на вид изроди (прочее едни от 
най-оригиналните, Кошто съм 
Виждал Въобще и сравними един- 
ствено с перверзните фантазии 


на Клайв Баркър от Хелрейзъри- 
те и Nightbreed, които като гле- 
дам са се явявали основно Вдъх- 
новение за авторите) ще бъдеш 
атакуван на чисто психологи- 
ческо ниво. Ще се чувстваш 
объркан. Загубен. Депресиран. 
Смазан. Silent НИ! 2 е онази nbp- 


т е завладял Всичко и Вече 
смъртта не е изход. В џг- 
"рата има десетки дребни ge- 
таџли, които много рецензенти 


ичният на моменти ди- 
то необичайното пр 
е на Визуални шедьо 


Вижи параноята ти, по Всички 
Възможни начини. Това е тотал- 
ният алогичен ужас, Кошмарът 
8 Който ВсяКо разминаване със 
завета на здравия разум е доб- 
ре дошло. 


Той го изнасилва, Господи! Из- 
родът изнасилва едно от чудови- 


щата! А може би няколко. Не мо- 
га да различа подробности в тази 
плетеница от мутирали крайни- 

ци. До ушите ми достига истери- 


ята om дрезави звуци, над които 


се извисява мощното, равномерно 


плякане, 
Изродът със стоманената 


каска не си подбира особено ста- 
рателно входните отверстия по 
гърчещото се тяло 

или тела. 

Мисла, че ще повърна. 


Боже! Разкъсва ги. Къса парче- 
та плът от телата им без да cnu- 


Господи! 


мнение 

Snake 
Егати подредената статии ce полу- 
чи. Нищо... другия път по-хаотич- 
но, обещавам, Какво да ти кажа на 
финала. 5Н2 е най-доброто клише, 
което някога съм играл. Ако искаш 
страх, първичен, изкристализирал 
ужас... тази игра ще ти го даде в 
промишелени количества. Само 
толкова обаче. За мен лично това 
беше напълно достатъчно, за да 
дам на играта оценка над 90. Но 
все пак можеш да я приемеш за су- 
бективната гледна точка на един 
отявлен хорьр-фен... 


Геймплей 

Нищо, Което да те изненаца, 
ако си играл Кое да е от споме- 
натите В началото заглавия. 
Silent НИ! 2 крепи доста добър 
баланс между екшъна и адвенчъ- 
ра и разполага с няколко наисти- 
на идейни загадки (особено на 
hard трудност), но като 
изключим безумно 906- 
рата атмосфера не мо- 
же да ти предложи ни- 
що, Което Вече да не си 
Виждал. Един от сериоз- 
ните проблеми на тази 
игра е покортителното 
чувство за gexa Ву, koe- 
то навава. Нама абсо- 
лютно никакви иновации 
за жанра. Степента на 
интерактивност, подоб- 
но на Резидонт Иволи 
Ноктюрно е безобразно 
ниска. Къде остана обе- 


щавания от Всички производи- 
тели невероятен реализъм В иг- 
рите. В новия век сме, по даво- 
лите. Докога ще трябва да оби- 
kanam Като идиот из десет 
стаи, за да намеря Ключа, с Кой- 
то да отворя паянтова дървена 
Врата при положение, че В ин- 
Вентара си има ей толкоз голя- 
ма бензинова резачка?! Всъщ- 
ност това май си е цялостен 
проблем на жанра. Но все се на- 
дявах, че толкова прехваления 
Silent НИ! можеше да се опита да 
направи нещо по Въпроса. 

Освен отсъствието на ино- 


‚ Вации трябва да се спомене ло- 


шата Камера, Която често 


‚ скрива от погледа ти най-Важ- 


ното, неудобен инвентар, честа 
невозможност да различиш из- 


ползваемите предмети из окол- 
ния терен. Знам, че героят си 
обръща главата, за да ги пог- 
ледне. И Все пак е досадно. 

Но това ми е по-малкия 
проблем. Казах вече за озвучава- 
нето. Доста слабо. Никакъв ma- 
лант, никакво чувство няма Във 
Вокалните изяви на Водещите 
актьори. С няколко бегли изклю- 
чения. Предполагам, че това 
спокойно може да бъде причисле- 
но към похвалите и е нарочно 
търсен ефект 6 името на napa- 
ноично-нелогичната цялостна 
атмосфера. Ама ме подразни. 
Да не говоря, че В играта има 
един гнусен бъг и често пъти В 
Кът сценште се получава разми- 
наване между говора и става- 
щото на екрана. Досадно e u 
разваля историята. Управление- 
то не е сред най-удобните, но 
това сие редовен проблем на 


повечето Конзолни игри, лишени 
от предвидените за целта 
ожойпадове. Но нека спра до тук 
с критиките, че ще останеш с 
погрешното Впечатление, че не 
съм харесал играта. Напротив — 
адски ми хареса. Именно затова 
ми се иска да беше нещо много 
повече. 


Аз сьм Джейсън. Или поне си 
мисал, че съм Джейсън. Bax 
Джейсън преди 

Кой си ти всъщност? И защо 
четеш тези Чакай! Спри за бога. 
Остави това списание. Ти не 
трлбва да виждаш, не трябва да 


знаеш 


Господи! 
Обърни се. 
Зад mef са 


поинт А 
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| слънца и черни дупки, 
ј усвояване: 30 минутикосмически 
прах и слънчев вятър, Комети и 
| замръзнали В неподвижност ме- 
| теоритни пояси, знания Maco- 


ткритият Космос! Нея- 
сен сбор от мъглявини и 
вакуум, планети и луни, 
Време за 


вост: Нискаи... тайни. Именно, 


‚ тайни - Винаги съм си го предс- 
‚ mabaa точно така; и винаги maŭ- 
` ните са 


Прилича на: 
Нопемгопдгъделичкали фантази- 


| ите ми, напирали са на ръба на 
Възприятията, на границата на 

· лудостта... Защото Космосът е 
| безкраен, защото съдържа всичко 
‚ u B него Всичко е Възможно. Haŭ- 
| Великата фантазия и най-могъ- 

‚ щото въображение бледнее пред 

` реалността. Вярвам В това. Bap- 
| Вам също така, че 8 звездите е 

| закодиран отговорът на Всички 

| наши Въпроси, там ще открием 

| миналото си, сред тях се губи и 

| бъдещето ни. Бих дал всичко, 90- 
| ри Живота си, за да мога да бъда 
| някъде там поне за малко... 


Малко предистория 

Преди три години излезе 
Homeworld. За Всички, за които 
Космосът е лелеяна мечта, тази 


| игра бе сошинско откровение. Тя 
г успя да докосне и да остави нещо 


от себе си В душите им. Аз бях 
един от тях. Последва триго- 

дишна суша, през Кошто не излезе 
нито една Космическа стратегия 


г (ако не броим експанжона на 

‚ Homeworld – Cataclysm, който бе 
‚ абсолютно фиаско и Conquest: 

| Frointer Wars, В Който обаче 

| действието се развиваше В една 
‚ плоскост.). НИТО ЕДНА! А сега, 6 
| един и същи месец, цели две, за 

‚ едната от които ще прочете 
тук. Историята на О.В.В - един 

‚ от мечтаните наследници на 
Homeworld, който се оказа... нека 
| оставим заключенията за накрая. 


И така: 
Някъде 658 Вселената, В една 
и съща Слънчева система, Живе- 


| ели два различни разумни Вида. 
< Всеки от тях бил в пълно неведе- 
| ние за съществуването на дру- 
‚гия, но и двата изповидвали една 
| и съща религия. При първата сре- 


ща помежду им, 
едната раса — 
Войнствената 
Malus решила, че 
другата – 
АЈуѕѕіапѕ Всъщ- 
ност е спомена- 
тият 8 библията 
им „Тһе Great 
Betrayer“ (техни- 
ят Юда, предал 


Atrack 1000 


Изшиш и () 
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; създателите им). Без много да 
"му мислят Malus спретнали 

` набързо поредната си военна 

| Кампанийка, но този път - на pe- 
‚ лигиозна основа... 


Това е В общи линии - Cob- 


"сем, съвсем накратко. Не ви oc- 
"тава нищо друго, освен да се 
Впуснете В Кампаниите. В порва- 
"та ще помогнете В „свешенната 
< Война“ на Malus, а Във Втората - 
< ше оправите бъркотията с no- 

| мощта на Ауззапз. Но най-хуба- 
| Bomo е, че В тази прекрасна Bce- 
лена няма дори и следа от вируса 
‚ пото sapiens ;-). 


вето ногам хар Ў 
Assault Carrier 
Destroyer & 


Carrig СЕ ШИ 


К 


Играта 

О.А.В е космическа страте- 

г гия. В нея е засптопено откриване- 
‚ то на нови технологии, стро- 

- ежот на междузвездни флоти, go- 
‚ биване на ресурси. Всичко това го 
“правите с една цел – да се докопа- 
< те Възможно най-бързо до най-го- 
г лемите и мощни Кораби и да omu- 
дете на дружеско посещение на 
съседа. Представете си 

| Homeworld или някоя обикновенна 

‚ стратегия, но развиваща се В 
открития Космос (тоест, освен 

‚ напред или назад, можете да дви- 
< жите единиците си и по Вертика- 
| лата) и ще придобиете наб-обща 
престава. 

В началото на Всяка мисия 
разполагате с Космическа база, В 
Която произвеждате единици, пра- 
вите ъпгрейди, и т.н. Единиците 
са доста: имаме малки Корабчета 
и големи Корабчета, поддържащи 
Корабчета и разузнавателни Ко- 

‚ рабчета... накратко – Корабчета 
‚ ga искате. Това, което Връща u2- 
‚ рата 8 Каменната ера на Ком- 

‚ пютърните игри е фактът, че 

: след Като се сдобиете с големи- 
< те и лошите единици, обикнонен- 
< ните изтребители и корвети до 
‚ голяма степен се обезсмислят. 


: y ВЕ ща 

| Два „Оезкоуег-а В повече Във Ba- 
< wama армия печелят битката, He- 
зависимо Колко други Кораби от 
по-нусък Клас има противникот. 

‚ За разлика от Homeworld, тук 6a- 

| лансът на единиците куца сериоз- 
ј но, Което лично аз отчитам Като 
голям недостатък. Ресурсите са 
само два: руда - извличана от ас- 

| тероидите и персонал. Всеки ko- 

г раб се заплаща с руда и има нужда 
| от определен брой пилоти. Може- 
’ те да увеличите досптьпния ви 

‚ персонал Като строите Военни 
 бази по астероидите или Като 
направите някой ъпгрейд. Него, 
трябва да разпределите на три. 


` Едните ще се занимават с изсле- 
| дователска работа, други ще са 

"пилоти, а трети - агенти за шпи- | 
г онаж. 


ТоВа за пилотите ясно. При 


| научните разработки нещата са 

` други. Колкото повече персонал 

| заделите, толкова по-бързо ще се 
‚ извършват ъпгрейдите Ви. Анало- 
> гично стоят нещата при шпиона- 
‚ Жа – колкото повече единици заде- 
: лите за тази дейност, толкова 


по-кратки ще са ин- 
гоервалите, през ko- 
umo ще получавате 
информация за врага 
и съобщения за ус- 
пешни саботажи. 
Идвята е много ху- 
баВа, но не можеш 
ръчно да зададеш на 
шпионите Какво 
точно да правят. 
Оказва се, че Всичко 
зависи само от koc- 
мета. Мноо гот! На 
Всичкото отгоре 


‚ технологичните дървета на две- 
те раси си приличат адски много. 
‚ Като цяло расите се различават 
| най-вече по Външния си вид. 


Графика и Звук 
Графиката на 0.В.В. породи 


| доста противоречиви чувства у 

‚ мен, Мислех си, че след Homeworld 
| никога повече няма да Видя Кос- 

| мосът толкова поетично Красив. 
| Радвам се, че сом грешал. Не знам 
| Как стоят нещата при Hegemonia- 
< та, но тук ще гледате с умиление 
‚ мъглявините, астероидите и Haŭ- 
< Вече звездите. Текстурите не са 

| нищо особено, дори, ако се Вгледа- 


| те ще различите ръбове по плане- | 
‚ тите. Това, Което ме грабна, cheg 


Което ме захвърли най-безцере- 


‚ монно, бе усетът на разработчи- 
‚ ците Ком детайла. Предполагам, 
< ye производителите са направили 
| половината игра на трезва глава, 
след което са свили алкохолните 
запаси на редакцидката ни и пияни 


Кат’ казаци, са я доворшили или 


‚ по-скоро претупали. За Какво cma- 
! ва на вопрос? Ше ви дам пример. 


‚ Единицата Troop Transport може да 
‚ превзема чужди единици. Ako, след 
Като сте 0 задали команда да 

‚ превземе някой кораб и сте зуум- 
! нали максимално, ше видите как 

< om Транспорта се изтрелва една 

< совалка, от Която излиза астро- 

| пехотинец, който се насочва Ком 
| Вражеския Кораб, стоварва се om- 
горе му и с някакъв светлинен лъч 
о започва да чертае отвор В него. 
„След като свърши, покритието 

| пада, Виждате как новолвилата се 
| дупката започва да ВсмукВа Всич- 
‚ ко наоколо, а водниКот скача Вът- 
; ре. УНИКАЛНО! За съжаление това 
‚ е единичен случай. Минната Ви ko- 
> лония на някой астероид предс- 

< таблява един грозен док В Който 

- Light Freighter (единицата, която 

" собира ресурси) влиза, изчезва, и 

| излиза с полни трюмове. Ами, kak- 
‚ Во да кажа - елементарно. Най-ло- 
: шото е, че моничките прояви на 

| гениалност са Компенсирани от 

| една доста безцеременна Кражба 

| от Homeworld. Звукот си ворши 
работа Кадърно, но можеше да е 

‚ много по-добър. Шеше да е добре 
ба се добавят субтитри по Време 
| на филмчетата, защото на дик- 

| торката нищо не 0 се разбира. 


‚но ще бъде изпълнена... Задал си 
| на някви дребни риби да не атаку- 
| Ват, след Което почваш да се за- 
: нимаваш с откриване на нови 

ј технологии и строене на флота и 
 изведньх се оказва, че онези mv- 
| пи цаци са решили да атакуват 

| някоя голяма акула от рода на 
 Аззаий Carrier. Естествено цаци- 
< те погиват. Без коментар! Друг 
случай: задавате на някой Голям 
Кит да атакува определен Кораб. 

: Ама ако преди това е атакувал 

| някой друг Въбоще няма да си 
смени целта. Я си го представе- 
"те това В някоя битка. Вашия 
Assault Carrier млати поддържащи- 
< те изтребители на някой 
Destroyer, докато последния нон 

; стоп бълва лазерни, пулсови, 

| плазмени лъчи и торпеда по него. 
| So Fucking Charming! 


Изкуствен 
Интелект 


(Коде ли се скри?) 
Същата история Като при 


| графиката. Имаме си едно сладко 
„меню (извиква се с F5), с което 

| можем да си правим формации и 
| да задаваме алгоритми за 

| действие при различните ситуа- 
ции. Супер! Само дето това меню 
|| няма приложение. Ти хубаво ще си 
‚ направиш формации, ама Как точ- 


Заклочение 
Знам, че изписах Куп несвър- 


| зани думи, заради разочарование- 
< то си от О.В.В.- В играта има He- 
| що, нещо хубаво, успях да го почу- 
| Вствам, но не и да го синтезирам 
8 горните редове. Ако искайте я 

’ пробвайте. Аз лично ще чакам 

| Homeworld 2. 


шогЕећор вабо сот 


„като те изтръгне 
от сивото ежедневие и 
те засмуче в открития кос: 
мос, не те изоставя в студа 
на безкрайния мрак, а те при- 
MALA нежно ред чудни мъг- 
лявини и пъстроцветни обла- 


ци космичен прах. Хубава е 


броиш полигони и кадри в се 
кунда, а да се изумяваш колко 
прекрасна е действителност- 
та, скрита зад монитора. Ху- 
бава е тая игра, която, насред 
цялото визуално изобилие, те 
| обгръща с грандиозната си my- 
зика, потапя те в завладява 
щата си атмосфера, и те кат 
ра за миг да забравиш къде си 
_ и кой си. За такава игра ще ви 
разкажа сега. Ше ви разкажа 
за онова, което видях с очите 
си, а нев мечтите си. И мно- 
` 70 ви се моля, не, аз направо ви 
о заповядвам - на вас, върлите 


вейнага ще изтъкнете, че ни- 
то Космоса, нито планетите, 
нито дори космическите кора- 
би (на които се возите всеки 
дем) изглеждат така, дето 
насред сто хубави неща сте 
склоини да търсите с луна 
единствено лошото (и го пра- 
вите ме само с игрите) - идете 
да си пуцате CS, Тази игра не 
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вателите. Тя еза романтици- 
те. 


Историята 

Земята... тази дума означа- 
Ваше Човечеството... докато 
технологиите не позволиха да се 
изследва Космоса и човекът не 
реши да направи от него своя 
Втори дом. През 22-ри век, под 
ръководството на най-добрите 
учени, протече колонизирането 


: Ha планетите и луните от Слън- 
` чевата система. Но след Като = 
‚ Марс бе колонизиран и неговата 
‚ икономическа и Военна сила за- 

" почна да нараства, обявяването 
: на независимост бе само Въпрос 


" Ваха отцепници. Трябваха 0 npo- 
` изводители и пазари. 

тая игра, която ме те кара да 
< Марс отрано прозряха назрява- 


поклонници на реализма, дето | 


е за завоевателите, а за откри- 


: Кият посланик бе убит, а земля- 
< ните отрекоха каквато и да е 


на Време. На Земята не 0 тряб- 


Ръководителите на Земята и 


на човечеството... Това човече- 
ство дето бе оцеляло след тол- 


а. 


„8 
jer 


R J 4 Proton tighter = DEAREST J 5 A 


Proton 
Rank: 2 - 


Оркювр: ја 


ter 
В ра: 8 


SHIELD MASTER - System 
ENGINEER < Local 
FIRE COORDINATOR. - 


Group HPs 860/660 
Пера: 0.2 НР/Бес. 
Upkeep: В 
№ ЕСМ 
мев: 1 биом! 


Боса 


то го управлява, Вдясно - 
характеристиките на кораба 


отговорност. Войната бе кратка 
и Кръвопролитна. Марс разпола- 
гаше с непознати технологии, 
ала Земята... Земята, люлката 


| по- -добре om собственото cu ли- 
це, Същите тия хора, koumo COX- 


раниха 6 себе де оддц з а 


‚ разберат за какво УМ: оворя = 


A ана 
Жанр: Стратегия 
Сайт: www. ове а сот 
— РС: РИ! 600, 12 
Брои дискове 
Сложност: Средна 
Ценност за жанра: Висока 
+ Време за усвояване: 2 часа 
Масовост: Средна 
Прилича на: Homeworld 


КАМ, 16MB 3D Vide 


г Как се умира за Вярата... Войната 
‚ бе кратка и Крювопролитна, а 40- 
` Вечеството бе бтново обедине- 
‚но. И по-силно от Всякога, то се 

: Втурна да завладява други 3вез0- 
: ни системи, докато не се сблъска 
с Врага... 


Концепцията 
Hegemonia, новата игра на 


| Digital Reality, е Космическа 30 


стратегия В реално време. Макар 
да напомня за предните им игри - 
Imperium Galactica 182 = тя прили- 
ча повече на Homeworld. Вярно, че 


„първите ми асоциации бяха свър- 


ани с Master of Orion, на идейно 


= ниво тя е по-скоро Starcraft 8 koc- 
‚ moca. За тия дето Веднага ще 


те Кораба-майка с планети - и 
почти ще получите Hegemonia. 
Или пък Вземете Imperium 

Galactica, премахнете микромени- 
джмънта на планетите, премах- 


‚ нете сухоземните битки, и om- 

| ново - почти ще получите 
 Недетопа. Това, Което няма да 

| получите е силно засптопениат 

| multiplayer елемент, който 
превръща Hegemonia В динамична, 
‚ ‘почти „екшън“ игра. Ето заради 

; този „екшън“ се е наложило On- 

< ростяването на Концепцията В 

` сравнение с изброените заглавия, 
и това В никакъв случай не бива 


ножава (докато достигне макси-. 
мума, допустим за конкретната 
планета) и дава продукция пра- 
Вопропорционална на численост- 
та си. На планетите могат да се 
"строят сгради, Които генерират 
= повече население, пове- 
оВече морал, пове- 
повече от Всичко. 
 Тьй Като един am ресурс 6 
` цграта са парит 1 


"рал (как иньо Коте acme- 
’ роиош: Космоса) Ве нищо пове- 
че продукции, а 
питав за 
Пиглагле; защо 
Ви кажа, още повече, че не 


вобходимо да џграя игри за 


ада знам, Какво правят нискомо- 
ралните хора Като мене - не бач- 
Кат! Само идат, еб... Кхо-Ко... 
абе - тив еща. 


Битка на орбита около Земята. Марсианс! 
флота атакува ст нарна военна баз 


Ш да Копа. Още по-трудно 
| лифицираш Куцо, Коораво 
| u сакато да прави технически go- 
" Кументации. 


Технолбените 
и расите 
Налице са осем: технологични 


| дървета. Четири общи - Кораби, 


стрелба) и ракетни 
-голямо поражение). 
хнологично дърво събър 


ъпни за Всеки. Именно тук е 
тото да кажа две думи за pa- 
пе – те са три - Хора, Дарзок 

и Кариак. 
| Всяка раса специализира най- 
| добре В отделно технологично 
‚ дорво ие по-слаба 8 останай 
‚Единственият начин да: 
‚ счужбите технологии 


изчерпят ли се те, повече о 
тия не могат да бъдат правени 
(освен ако не Капнат от генера- 
тора на случайни събития). 


Корабите 
Можете да имате максимум 
десет групи Кораби. ВсяКа група 
се состои от еднотипни Кораби 
(примерно fighters или corvettes) и 
не може да се дели на съставни 
части - не може да Вземете един 
` от седемте си fighter-a и да го 
‚ пратите да разучи терена. X 
‚ вото на това е, че остане 


гуейеѕ, Cruisers, 
ips. Тия Кораби не подле- 
Жат на модификация! Какъв ужас, 
Каква липса на въображение, Hagu- 
‚ га вод В мен пристрастеният 
< Orion маниак. Но това, както Ве- 
‚ че Казах, е ти р/ауег-ориентира- 
| на игра, и то В реално Време, а 
: там не се очаква от играча да 
‚ може да отдели и 2 секунди за 
| дизайн на бойни единици. Затова 
‚ пок, както Във Всички подобни 
игри, единиците получават авто- 
ј матично всички ирдгайе-и, които 
| са открити - примерно насред 
‚битката, Корабът се сдобива 2 
пъти повече Кръв или почва да 
туца с нови оръжия, а Врагът мре 
— яко! Няма реализъм, ама има 


Кеф. Което е по-Важно, нали та“: 


workshop.headoff.com 


Други бойни единици са воен- : Ре в 3 на Е АБгоБал sorvacte 
ните бази. Те могат да се дви- S : Money: 22287 
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‚жат навсякъде В открития Koc- 


мос, но придобиват огнева мощ, 
само когато са стационарни. 


Има и разни други хвърчащи неща | 


8 тая игра - Като търговски Ко- 
раби или миньорски станции -- 


’ ама аз такива не строих, щото 
` He ми беше интересно. Ха-ха, 
майтап бе, Все едно да имаш 
златна мина до задника и да не 


| пратиш селяните да ouam зла- 


гите си. Има много Класове 2e- 
рои, но Като цяло се делят на два 
muna - губернатори (дават бонус 


‚ на планетата, Където се Hamu- 


уВеличава огневата мощ на гру- 


рат) и пилоти (дават бонуси на 
флотата, В Която летят). Всеки 
герой има по няколко умения, Кои- 
то развива с вдигането на нива. 
Ето няколко от тях, които лично 
на мен ми бяха изключително по- 
лезни: 

Gifted Governor - увеличава 
максималното население, скоро- 
стта на размножаване и скоро- 
стта на производство 

Fire Coordinator - значително 


един добор губернатор прави от 


Special сате 
Internal 


nama 

Scientist - повече учени u no- 
малко бачкатори на планетата, 
откритията струват по-малко 
ВР 

Spy Master, Tech Grabber, 
Saboteur - Всички, даващи бонуси 
на шпионските умения (имайте 
предвид, че един шпионин може 
сам да се справи с Военна база). 

Смятам да не губя повече 
Време В тая графа. Просто знай- 
те, че героите са солта на игра- 
та, и армия съпровождана от 
добри герои може да победи зна- 
чително по-силен противник, а 


Вогееп яе1а| 


како пасва. | 
г а да дам ашосотра и да sanam 

‚ красоти, експабзии, маневри. Тба 
‚да Видиш Как ПоМег-ште налитат 
` Като освирепели сптьршели на HA- 


ор е да дав 


газват Всичко no noma 
си. „Бетълшип onb- 
рейшънъл“, Както се 


де защо, ми 
р ка. Това ни: 
0-сКоро, не да играя, 


Кои по-едър Кораб и се опоръп- 
Ват преди да им стори нещо, ей 


‚ M'Ba е Hegemonia В цялата 0 npe- 
г лест. Ако, обач „държите Винаги 


челите бит- 
ишни Жерт- 
Ви, ще трябва да се лишите от 

тая прелести да се Вживевте в 


` ролята на генерал, Който наблю- 


дава битката, така да се Каже, 


‚ по радара. 


Режимите на игра 
Singleplayer-bM има два mpe- 


и една а канта 
признавам, имај 
ра, отколкот 6 
само заради 20 Минути kaug- 
ствени филмчета, опитваци се 
да уловят Визията на Star Wars. 
На героите, koumo участват В 
кампанията, е отделено изключи- 


| телно Внимание, придадена им е 
" индивидуалност - те имат Habu- 


Ка да спорят с Командването, да 
си помагат или да се Карат едон 


` с друг, да се разкайват за убий- 


ствата. И човек неусетно се 


"-бживида В тяхната съдба. 


Multiplayer може да се прави и 


от 16 души (предполагам, че 


именно тогава става интересно- 
то, Вижда се играта такава, как- 


h и Вувкот И Стратегическ Карта на звездната система - Виждат се 
| є 7 № планетите, корабите и обхватите на радарите. Вдясно се 
| у да бриифинг от 


Бы у: 
чы, » : 


Uranus ' 


» Овдеца, 


| мична играта, и В любим 
’ Quake З няма save, щот! 
| трябва... Няма и ге 
| random Карти. Виж, 
` са Вече определям като слабост. 
" Да се надяваме, че скоро ще изле- | 
‚зе patch, който ще го добави. | 


Captain, ма Һауа detected а вру 
2 $ Нав samawħhero around Uranuk. 


Aithough he must have done his 


work, hp'e having problems with 


his cloaking device. Now he's 

preparing со сака the data Ве 
всоте badk to Earth. Capture him, 

PAN Во then download the data! The 
да висота с Data Capture System 


Интерфейсът, 
А то, и КВото там 
е останало 

- за Казване 

рфейсът е Много добър, 


а до this for уди, just stand 
closa to tha shipi. Aftor the 


procedure, бевегоу the spyship! 


Внася усеща 
за електроник 
‚ удобен е, разуча 
"ат макро-мениож 


далечно бъдеще, 


ствения Интелект. | оо С ање. ЧИИ НЕЗА дали ще се играе по 

ш адекватно, поддър- | Клубове, села и паланки. 

ономиката, само дето, Тя не предлага нищо ре- 

‚ ление на Войски става с дойде Време за битка не ча- Волюционно ново, а е 

| менюта. Дори, както пс събере 10 групи Войски, а Комбинация от добре 

‚ реално-бремева игра, по една-две Колкото да ги ошлайфано старо, за- 
прозрачни - т а трупам ехрепепсе. това и би трябвало да 
: на последно има успех. Защото са- 

Тя Катего- мо џгри, които не 

я шашкат масовия 

геймър (затъпял от 

цокане на масову ug 


шши“ (hotkeys) - 
за се играе и само 
даче някакви ло- 
ерфейс, чух 

от на О.А.В. бил no- лагам, че е специално разработе- 


ратегии, си 
Тя Вообще въ. 
най-добрата, която някога сом 


ТОТО УТ ООА И (това, gemo прилича на страховита 
извънземна станция, не е нищо повече от 
| космически хотел за сврохбогати земляни 


а, дето пишеш за на за подобен род среда и е непри- . масов 
га, Вярно ли е това бре? Гей ложима за 30 екшони. Обратно- пределено 
"очите Кат" ти говора, ед ‚ то направо би Вчернило Живота етопіа). На 


(bU)... не сом пиян! Верно лий 
мойш да цокаш О.В.В. по-бързо за Й кото игри, koumo някога 
отколкото аз ПЕ рабы плавният: 200 > сКачали процеса ми на 
Опоп-а? Аб от ñ 6, за 

Aù сп =0 аполващ 


Ши Epic. Няма какво да обяс- 


рая и след написването на ста- 

Е “ тията. Абе радвам се, че на мен 
e и движите се падна да я тествам. Вие там, 
посока, но има и някол- | дето пишете от „Крак на крак“ – 
атични режима - демо, ` цокайте си смешните игри, cmu- 
| пилотската кабина на _ га сте се Жалвали, а мрете бързо 
‚ плавно завъртане около ипо Възможност - тихо, че сму- 
щаВате крехкия ми душевен мир. 


Proton tighter - ОБАЙЕВТ 15/7) 
Monay: 1556 


+. А 
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рябВа за финал да Bu ycno- 


; че фамозната графика не uc- Хубава е опал... игра, demo, 
"Ка машина, готова да отлети в като ти се НАЛОЖИ ФАН оста: 
’ Космоса. Athlon 1@Н7, беРогсе2, виш, независимо къде си = на 


работа, па улицата или в 
„трамвая - все те кара да ми 
аи за пея. Мислех da ви река, 
че такава игра е Hegemonia, но 
прейночитам това да миг 


256 ВАМ и играта Върви перфе- 
Ктно на 1024х768. Оойа|-Вва 
кълнат, че тръгвала и 
mu по-слаб Компютър. 
да се ангажирам с прог 
ще бъде приета Hegemonie 


кажете вис. 
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“Морихолд - градът на 


ј светлината! Градет на marus- . 
‚ десетки нови часа наркотичен 


та!” - често ще чуете възкли- 


| цанието по улиците на столи- | 
‚ цата на имперската провин- 

_ ция Morrowind. За втората 

; половина съм съгласен - там 

г магия ще намерите в изобилие 
(може би даже повече, откол- 

_ кото бихте могли да поемете 


наведнъж). За светлина... не 


| знам. Според мен не е повече, 

| откъдето и да било другаде. 
"На места е доста дефицитна 
и трябва да използвате fene- 

| ри, магически пръстени или 

` заклинания, за да разпръснете 
: мрака. Мисля, че жителите 


на града страдат от синдро- 


_ ма “тук е по-добре, щото си е 


вкъщи”, и предпочитат да не 
обръщат внимание на дребни- 


| те неприятности от сорта 


на жестоки владетели, амби- 
циозни бивши богове, убийстве- 
ни култове, орди възкръснали 


` мъртъвци, тайни армии г06- 
"лини в канализацията и npo- 


чие. Вместо това предпочи- 
тат да везклицават по адрес 
на светлината и да изглеж- 


` Jam доволни и щастливи. Аз 
обаче съм гост там, и (освен 


дето съм спасител на провин- 
цията и пророк) не съм обвър- 


` 34H с глупав патриотизъм 


към мястото. Вероятно за- 
това местните Сили предпо- 
читат да ме използват, за да 


решават проблемите на града 
` cu (а покрай тях и своите) 


ека Ви разведа из послед- 

ната част на култова- 

та серия АРб-та Тпе 
Elder Scrolls. Tribunal е добавка 
(add-on) Ком излезлия преди HA- 
koako месеца Morrowind, и предла- 


| га на пристрастените Ком џгра- 


та Възможността да облекчат 


‚ състоянието си, като си инжек- 


тират ударна доза от няколко 


геймплей. На теория Tribunal 


Вмъква В познатия ни свят прос- 
| то още един град. На практика 
продължението е насочено изклю- 
‚чително Към хора, които са mu- 

‚ нали Morrowind от началото go 

; Края. Защо? Ами опитайте да се 
` завъртите из Морнхолд (това е 

‚ новият град) преди да имате 30- 
: на нива зад гърба на героя си. Ня- 
| ма да Ви трябва много Време, за 
| да се откажете. Просто се раз- 
ходете из Канализацията и kap- 

; тинката ще ви се изясни... А там 
далеч не е най-лошото място, на 
| което ще попаднете. Направо 

| страх ме хваща Като си помисля 
` Какви ужаси се крият на няколко 

| метра под (относително) мирни- 
“те u слънчеви улици на столичния 
| град. И започвам да се чудя Какво 
| ли се Крие под асфалта на со- 

‚ фибските булеварди... Обаче жи- 

< Вотът още не ми е омръзнал чак 
ј толкова, че да опитвам да прове- 
- pabam. 


Всичко започна с това Как ня- 


| Кой се опита да ме убие, докато 
 спях. Не стига, че ме събуди по 

| средата на един много приятен 
| сън, ами имаше нахалството да 
се съпротивлява, докато го бъх- 


Графика 

Звук 

Геймплей 
Изкуствен Интелект 
Мултиплейър 


| тех с Катаната по празната чу- 

| тура! Разярен от това безобра- 

< зие, тръгнах по света да търся 

| какво е докарало въпросния (Вече 
| покоен) индивид до споменатото 
‚ малоумие, и стъпка по стъпка 

| разпитването ме докара 90 ули- 

‚ ците на Морнхолд. Там объркване- | 
сто ми стана още по-пълно - явно 
никой не се впечатли от богорав- 
"ната ми сила и същността ми на 
‚ прероден спасител на света. 

‚ Вместо това започнаха да ме U3- 
‚ ползват Като момче за поръчки = 
| донеси това, намери онова, избий 
| тия личове, спаси града от наше- 
| ствието на досадните механични 
‚ чудовища... 


На пръв поглед В 
Тприпа! няма Кой знае 
Какви новости - гра- 
фиката и звуците са 
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си сощите, интерфейсът е запа- 
| зен, геймплеят е непроменен, В 
< MM не се забелязват промени, HA- 
ма разлики В уменията и маги- 
"ите... Добавени са същества от 
| нови раси (част от тях ще бъ- 
< дат познати за феновете на ТЕЗ: 


Arena и Daggerfall), както и mepu- 


ториите на самия Морнхолд. Оба- ! 
че историята, която се заплита 
8 града, е достойна да боде 
"продолжение на събитията от 

< предишните части. Започва с 

‚ объркване и неяснота. Използват 
" Ви Като пешка в игра, чиито пра- | 
" Вила не познавате. После обаче ce 
< налага да избирате на чия страна | 
о да застанете... И нещата започ- 
< Bam малко по малко да се изясня- 
| Ват, докато 8 един момент пеш- 
< kama не се превръща в нао-важ- 
ната фигура на дъската. 


На фона на всичко това 
изпъкват много детайли - В ди- 
"задна на нивата, В дребни случки 
| диалози, странични Куестове, на 
< Които се натъквате... Това е 
първата игра, В Която успях да 
| участвам В театрално предс- 
тавление. Или да бъда нападнат 
: 6e3 предупреждение от рицар в 
‚ бляскава броня, на Когото малко 
| преди това съм отказал да дам 
милостина, защото е изглеждал 
Като поредния просяк... 

В интерфейса има само Коз- 
метични промени. Малко е 
объркващо, че не можете да на- 
‚ мерите Морнхолд на Картата на 
острова, нито пък да видите 
‚ някъде цялостен план на града 
| (освен на хартиената Карта, Коя- 
то идва В Кутията на играта; 
обаче не мисля, че Кой знае Колко 
"от Вас ще се насладят на тази 
< екстра). Добавен е клавиш за 
‚ непрестанно придвижване напред 


София 1408, кв. "Иван Вазов 


тел. 953-16-16, тел/факс 9 


натискате го Веднъж, и героят 


‚ Ви хуква като невидял. Вече ще 
‚ можете да следите здравослов- 
; ното състояние на Враговете си 


на малък индикатор долу Вляво на 
екрана - много полезно, Като се 


Вземе предвид почти тоталната 


и 


неуязвимост на част от неприя- 
телите Ком някои типове щета. 
Добавена е опция за нагласяне на 
степента на трудност. 
В техническо отношение има 
какво да се желае от новото заг- 
лавие на Bethesda - големите, 


ул "Янко Забунов” бл. 28, вх.А, ет.3 


пълнени с реалистични подроб- 
ности открити пространства В 
Морнхолд поставят предизвика- 
телство и пред най-мощния хар- 
дуер. Освен това играта има 
проблеми сос стабилността, за- 
това не пропускайте да записва- 
те напредъка си често. 


Странно, но В момента не се | 


сещам какво още да кажа за 
Тприпа!, освен, че е интересна и 
определено ше допадне на тези, 
които са играли Morrowind. Кате 
се Вземе предвид Колко малко 
Време след оригинала излиза, не 
мисля, че бихме могли да очаква- 
ме нещо повече от нея. Красива, 


< увлекателна и оригинална по сво 
‚ начин, тя дава точно това, koe- 
; то би следвало да искаме от 

| продължението на една чудесна 
` игра - без да я променя, добавя 


още от това, Което харесваме В 
нея. 


53-34-33, www. сотігадебо.сот, e-mail comtrade@netel. Dg 
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Донеси това списание в офиса и ще получиш отстъшко 


датегѕ' workshop 1/2003 


+ 


е знам за вас, но аз Като 

чуя Виетнам се сещам за 

комари, Жега, малък от- 
рид Войници, придвижващ се бавно 
из джунглата В маскировъчни уни- 
форми, и не на последно място - 
притаени Във влажните тревола- 
ци, папрати и прочее хлорофилна 


ни шапки и смешни пижамки. 
Представа, изградена най-вече от 
филми Като Platoon (познат у нас 
Като „Взвод“) и дозатвордена npe- 


доколкото една изометрична, ви- 
соко разположена камера, при Коя- 
то теренът долу изглежда почти 
плосък може да затвърди подобно 
нещо. 

Бързам да отбележа за Всич- 
Ки, Които са гледали филма, че 
той няма нишо общо с едноимен- 
ната игра. 


СЮЖЕТ 
Младият сержант Лайънсдейл 


| е начело на малък Взвод америка- 


Н 


нски Войници, свикани под Величе- 


’ ственото трицветно знаме и 


‚ запратени да бранат насошните 
"американски интереси 6v8... Bu- 

‚ етнам. Какво толкова са имали да 
‚ защитават американците там е 

‚ тема за друг разговор. Така или 


те Връзка с Виетнамските konm- 
‚рим. “ 


| Която - обикновено - с малък от- 
"рид от специализирани бойци 

< трябва да изпълните определена 

‚ мисия. Като основа на геймплея _ 


` иначе нашият герой се оказва 

| сред влагата на джунглите, Коде- 
| то го дебнат Калшниците на Ви- 

ј етнамците, минни полета и заса- 
| ди. Специално за нас, за да можем 
| да станем сопричастни на нево- 

| лите му, сержантът си води 

| дневник, благодарение на който 
зеленилка Виетконгци с Конусовид- ј 


научаваме за мисиите и перипе- 


| тиите му. Освен факта, че жена 
‚ му го зарязва заради любовник 
 обаче, не очаквайте никакви clo- 
‚ Жетни чудеса. 

ди няколко дни от играта Platoon - 
ите ще Ви се наложи да превзема- 
‚ те u опазвате мостове, да ескор- 
| тирате конвои из минни полета, 

| да унищожавате и Крадете ориза 
| на Врага (което беше тежък удар 
| Върху достойнството ми - Все 

| пак там сом да се бия, а не да се 

< занимавам с Кокошкарски дивер- 


Следвайки сержанта В миси- 


cuu), да спасявате изпаднали В 6e- 


да братя по оръжие, да поддържа- 


ГЕЙМПЛЕЙ  . 
-Platoon е тактическа игра, 8 
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се явява ходенето по Картата В 
търсене на Верния път, както 
дебненето и ползенето из храста- 
лаците. Последното е доста реа- 
листично пресъздадено, от гледна 
moyka на физическите свойства 
на отделните терени. При задър- 
Жане на мишката над даден терен 
за няколко секунди се появяват 
очертанията и характеристики- 


‚ те му. Така например джунглата 
ј дава + 5096 защита, Войниците ви 


Виждат на 18 метра, ако са прави 
шна 13 ако са залегнали, ако се 
движите по потищата ще имате 


| по-голяма Видимост, но и защи- 


тата Ви спада с -25%. Естестве- 
но В началото на почти Всяка ми- 
сия сте захвърлени В центъра на 

местната магистрала, а навсякъ- 
де из храсталаците дебнат лоши- 
те Виетнамски момчета. За да ги 


ј 
H 
+ 
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оправите, така де - ga се разпра- 
вите с тях, имате на разположе- 
ние обикновенно между осем и 
двайсет Войника, koumo са разде- 
лени В НЯКОЛКО... 


СПЕЦИАЛНОСТИ 

Обикновенни Кашици с М-16- 
Ки. Принципно с. такива разполага- 
те по повечко. Аз поне ги изпол- 


Вам да обират боя, тоест - за пу- | 


шечно месо. Той като само геро- 
ат ви и свързаните по-тясно със 
сюжета персонажи трябва да оце- 
лят, останалото може да се по- 
Жертва безпроблемно. Ето Как иг- 


< pume ни учат на хладен егоизъм, 
‚ драги читатели - не давайте на 
‚ родителите си да четат този na- 


| раграф. 


| М60-ки, които правят на костно 


Картечари – Въоръжени с 


’ бръшно и парцали от месо Всичко 
“Живо, Ком Което запратит 
| разкосвашите си стоманени зъби. 

Базукари и гранатчици - лич- 
г но аз предпочитам Вторите, за- 
| щото имат повече амуниции, а 
| шетата която нанасят не е MOA- 
| кова Важна, Колкото факта, че съ- 
‚ барят противника на земята 
| Сапьори - залагат, обезвреж- 
дат мини, хвърлят гранати 
| Снайпвристите, БТР-те и 
Танковете не се нуждаят от под- 
‚робни обяснения. 

Най-обобщено Казано специал- 
ностите дават Възможност за 
прулагане на различни тактики по 
‚ Време на битка. Тук е мястото 
| да спомена и наличните характе- 
"ристики на подчинените ви, а те 
| са две: кров (здраве, жизненост) 
| и издръжливост. Първата ще я 
“пропусна, а Втората се изразява 
8 способността на Войниците да 
тичат или пълзят продолжител- 
` HO Време, като размерът на оръ- 
| Жието, Което носят си Казва ду- 

г mama. 


ГРАФИКА И ЗВУК 

| За звука няма Какво много да 

| се каже тъй като определено му 
липсва разнообразие. Мелодийте 

| са само няколко и фактът, че са, 

| нека ги наречем - приятни, едва 
лище Ви помогнат да превозмог- 
| нете годеличкашото подсъзнание- 
| то Ви раздразнение, Което посте- 
| пенно започва да набира мош, под 
| напора на монотонността и спо- 
‚ Койствието, koumo излъчват. 

‚ Най-неприятното е, че липсва 

| дълбочина и сила на Внушението 
„при изполнението на предсмъ- 
ртните Викове, както и звукова- 
та еуфория, типична за съвремен- 
< ните игри по време на стрелба и 

‚ Когато Взривявате нещо. На мен 
г лично подобни несъвършенства 


| ху графиката е поработено и kpaŭ- 


ми разва- 
лят кефа и 
ме omga- 
лечават 
от дълбо- 
komo con- 
реживява- 
не с това, 
което се случва на екрана. 

За сметка на това обаче Вър- 


‚ ният ефект, ако не прекалено kpa- 
| сив, то поне е доста приятен за 
окото. При разделителна способ- 

< Hocm от 1024x768 и 16 битов 
 цВят играта изглежда напълно 

‚ прилично. Върховете на дорвета- 
| та се полошват леко от Вяптора, 
а ако зуумнете ще забележите, че 


: взвода са пресъздадени правдопо- 
‚ добно. Това, което особено ми go- 
‚ падна беше начинът, по Които 


| същото се отнася и за тревата. 


ДВиженията на Войниците от 


| бронетранспортьорът M113 nog- 
Haca, когато спира. He, че не сом 

| Виждал и по-добре анимирани игри, 
| но Все пак изненадата, че дизайне- 
ј рите са изпипали чак дотам неша- 


‚ та беше много приятна. 


ИЗКУСТВЕН 

ИНТЕЛЕКТ 

Дойде Време за неприятните 
новини. Икушавам се В пази графа 
да не пиша нищо. Не, че ИИ е слаб. 
Него просто го няма, нямало го в, 
няма да го има, не и В тази игра. 
Единиците Ви се доржат Като под- 
Вижни мишени, не се сещат да се 
обърнат Ком врага, когато са на- 
паднати отстрани, да открият 
огън, Когато В обсега им се появи 


Лично мнение 
Рітепѕіл 
Тук би трябвало да има мнение на 
човек, който е поиграл играта дос- 
татъчно, за да си каже тежкото 
мнение, Обаче и малкото време, 
което прекарах пред монитора в 
отчаяни опити да победа Ігепікиѕ в 
детмач игра, определено ме отказа- 
ха да се заинтересувам сериозно от 
играта. Хвърлените усилия по ce- 
лектирането на единиците и опити- 
те ми да накарам поне някой да ре- 
агира адекватно при наличие на 
опасност бяха достатъчни, за да 
изхвърля думата "Platoon" от peu- 
ника си. 


Враг или пък - не дай си боже - да 
намерят прикритие. Подозирах, че 
Виетнамците са много добри в 
прикриването, но тази игра ми 00- 
Каза, Колко съм грешал. Те, оказва 
се, имат необикновения талант да 
остават невидими за Войниците 


| Mu, дори когато се намират под 
| носа им. Затова Всичко ще трябва 


да правите Вие - лично да зададете 
команда по Кого да стрелят и дали 
да залегнат. Виетнамците пък са 
разположени предварително по Кар- 
mama - обикновенно притаени на 
най-удобните за засади места, или 


: патрулиращи по пътищата. Общо 


` Взето с това се изчерпват и функ- 
| циите им. Когато попаднете В no- 
 лезрението им се Включва скрипта 
| и те се понасят Ком вас с изтри- 

| ти мозъци. Можете да метнете 

< граната точно В средата на гру- 
пичката им и нама и да помислят 

| да се разбягат встрани. 


Изкуственият Интелект не 


| само разваля общото Впечатле- 
‚ ние от играта, но съсипва и иначе 
< доста добре замисления... 


МУЛТИПЛЕБР 
Всеки си избира раса, разпола- 


| га с лимит от определен брой 

| „точки“, с които да „закупува“ раз- 
| личните Видове Войници и брони- 

| рана техника. После се мятате на 
< някоя карта и започвате Котека. 

| Всичко опира до правилен подбор 
на състава на отряда и находчи- 

| вост да разположите и употреби- 
: те полноценно Възможностите 

| на отделните Юнити. 


Межовата игра сигурно би би- 


ј ла доста забавна, но липсата на 
 Всякаква инициативност от 

| страна на единиците прави управ- 
‚ лението трудно и досадно. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
Все пак Platoon е игра, която 


| заслужава Внимание. В нея са Вло- 


ј жени добри идеи и след малко по- 
‚ продължителна игра, когато се 


сВикне с недостатъците 0 е дори 
приятна. Липсата на Възможност 
за запис по Време на мисия допол- 


< нштелно изостря адреналина, а 
| | страха да не загубите някой от 


основните Ви персонажи ше ви 
подтикне да играете обмислено и 
Внимателно. Ако все пак зацикли- 
те някъде, Винаги разполагате с 
Възможността да коригирате 
трудността на играта (изразява 
се В промяна на издръжливостта 
на единиците и щетите, koumo 
нанасят на противника) 

С други думи - за Всички, kou- 
то обичат този жанр и могат да 
преглотнат мудността 6 
геймплея, нещо повече - спокойни- 
ят риптьм им допада, Platoon е eg- 
но добро предложение. 

Признавам си, аз не съм от 
тях, както и сами Виждате от 


‚ оценката. 
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еволющия, дами и господа, революция - крещеше почти исте- 
рично малкото раздърпано човече. Беше студена утрин и на 


заснежената улица се мяркаха едва неколцина минувачи. 

- Вижте най-новата ми стока - пресрещна майка с две деца човече- 
| то и изграчи задъхано - Революционна революция е това, Революция на 
„революциите. Това е революция в хода на еволюцията. 

- Какво точно продавате? - недоверчиво (забеляза ли си колко са не- 


° доверчиви случайните минувачи, дори когато ги запиташ за часа) 10 

` изгледа жената. 

| - Революция - долетя отговорът - На диск. С ръководство. И с 10- 
` 1am плакат.. хей ама накъде тръгнахте.. Само за четиридесет долара 
"вил давам. Можете да играете през интернет с нея. Безплатно! 


- Мерси - подхвърли ядно жената - за толкова пари работя седми- 
ца и половина. 

Малкият дископродавач остана да гледа тъпо върховете на обувки- 
те си. “Нали утре е Коледа, хората са щастливи, време за подаръци е. 


- 


` помисли си той, “Защо никой не купува? Та това е Революция! Правих- 


» 


‚мел почти два месеца именно заради този ден 
| Денят мина в крещене, умоляване, уверяване, преувеличаване, угова- 
pane - със същия незавиден успех. През стиснатите устни на човечето 


неведнъж се прощеждаха тихи, но злобни коментари по адрес на “тия 
| тъпи крайни изег-и” и на “капаните журналисти, които плюят незас- 
| лужено” Късно вечерта, когато малкият дископродавач чакаше смире- 
но участта на именитата си колежка в сферата на кибритеният биз- 


"мес със зверско занасяне спря един катранено черен микробус с надпис 
| Activision от двете си страни. От търбуха му изскочиха двама бабан- 
| ковщи и се надвесиха над притихналия от ужас пишман бизнесмен. 

- Е колко продаде? - избоботи единият и започна да си играе с шо- 
кова палка. 

- Знаеш ли как боли на 140V - благо додаде вторият. 

-Н-н-н-нищо.. - изхриптя хипнотизиран малкият дископродавач. 


Крясъщите му постепенно се смесиха с трелите на хора пеещ “Тиха 
нощ, свята нощ” в близката църква... 


- 
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От редактора: Поради независещи от мен причини, огромният текст на 
многоуважаваните Колеги, които - Във вид на „открито писмо до Fun Labs — 
надолго и нашироко изливаха своя праведен (евентуално) гнив Ком разработчи- 
ците се наложи да бъде сократен. Затова тази статия ше боде преразказана. 
Моля, нека драгият читател не се стряска и да прости загубата на Възхити- 
телната гневна Витиеватост, просмукана 8 оригиналния текст. Благодаря за 
Вниманието. 


Не ме гледай умно, о, програ- Плоският сценарий, кото 


мисте, дизайнере, сценаристе - въ- 
обще, производителю от Fun Labs. 
Не след дълго на Activision ще им 
писне от отрицателните приходи 
и с голямо удоволствие ще те 

| изстрелят на горе-описаната зас- 
| межена уличка. Да видиш лесно ли 
се продават такива игри. Тази ис- 
тина прозрях след доста блъскане 
на първобитното ви отроче... 


| Така започва статията. В пос- 
; ледващите редове Колегите открито 
г св Възмущават от, както следва: 


разказвал Как главният герой по- 


лучава работа В могъща, MOHONO- 
| листична Корпорация на длъжно- 

: стта... Внимание... Водопровод- 
чик! Не след дълго с него (не с ня- 

‚ Кой друг!) се свързала никаква Han- 
 ращяла бомбастична булка от... 

< Внимание... Сопротивлението. 

> Прилагам цитат от забележката 
‚ на колегите: ...не се брзикам, 8 ue- 
‚ рата на английски е Resistance...“ 
С няколко думи - нашият човек 

< започва да работи за Сопротивле- 
‚ нието (ха-ха-ха, наистина не мога 


= POLCE 


` да се сдържа), лошите“ го хва- 
"шат, превръщат го В ултрамоде- 
г рен и хиперунищожителен Киборг 
и го пращат да разтреби „парти- 
< заните“. Нашият избива що изби- 
| Ва, ето че го хващат „добрите“, 

< промиват му мозъка и го Връщат 
с обратна разписка Ком податели- 
те. След което не само история- 

‚ та, но и играта Като цяло зацик- 

‚ ляла около избиването, и избива- 
нето, и избиването, само дето 
Всъщност... 


Екшънът, Който - освен В 
"единственото ниво, което било 

‚ що годе достаптъчно населено, за 
‚ да оприличи Revolution като 3D 
екшън, а не Като 3D Куест и 

' съдържало 6 себе си цели 5 гада - 


бил меко Казано Оскъден! А гадове- · 


"те твърде лесни за избиване... 


Графиката, Която Все пак 
заслужавала похвала. Примерно 
отраженията били яки, огледалния 
под - размазващ, същото Важало 
и за био-механичния костюм на 
нашто момче. Добра оценка бла- 
` госклонно се дава и на интериора, 
съчетаващ „мрачни готически 
‚ мотиви с неона и полимерите на 
" бъдещето“ - ех, хубаво е Казано, 
по дяволите - пишат тез момче- 
| та като поискат, ей! И после се 
“почва с критиката - твърде мно- 
го отражения, твърде огледално, 

‚ полирано, изкуствено. Графиката 
' била „средностатистически миш- 
маш от грозни модели, едва мър- 
` даща Вода представена от една- 

` единствена мръсно сива тексту- 
ра, кръв Която не оставя следи, 

` статичност на средата и 
т.н.“По-натапток многострадал- 
ните колеги продължават да хлен- 


чат, че лампите и стъклата не се | 


чупели, че клипингът бил бъгав и 
от стените спторчали краката на 


Лично мнение 


Ikarus 


Какво да кажа... Странна игра. По- 
яви се ни в клин, ни в ръкав, като 
от нищото. За рекламата не бе по- 
харчен и цент. Игра, която не пре- 
тендира за нищо. Може би изато- 
ва не е редно да бъде съдена жес- 
токо? 

Лично на мен играта ми хареса. Ня- 
ма да умра, че съм я изграл. Напро- 
тив. Колегите са поизредили недос- 
татъците, макар и леко преувеличе- 
ни тук-там. Да ИИ не блести с ни- 
що особено, но за сметка на това 
това е първата игра, в която видях 
противник адекватно да се отмест- 
ва в страни от пътя на куршумите и 
снарядите. Авторите явно доста са 
поиграли Deus и Half-Life и са се 
опитали да уловят част от заряда, 
които тези заглавия носеха. Още 
самото начало и първите оръжия 
те карат да се чувстваш като в Half- 
а. Футуристичните елементи, ком- 
бинирани с интериорна готика и 
чудесните текстури успяват да съз- 
дадат мрачната атмосфера на едно 
песимистично близко бъдеще. Ей 
богу, никъде не пишеше каква гра- 
фична платформа използва играта, 
на ако е силно модифициран Half- 
Life енджин, както ми се струва, Te- 
зи пичове - дизайнерите, са напра- 
вили чудеса. Моделите на оръжия- 
та са изввввънредно добри! При 
тях се усеща школата на Най, а за- 
емките от Deus Ех се изразяват с 
използването на различни видове 
муниции и допълнителни пристав- 
кии режими на стрелба, който мо- 
гат да бъдат активирани, Враговете 
наистина не са достатьчно, но ако 
на някой му се виждат лесни за 
преодоляване на ниска и средна 
трудност нека се пробва на макси- 
мална - там е истината в тази игра. 
Единственото, за което съжалявам 
е, че не успяхме да я пробваме в 
мрежа, току виж именно той се 
оказал скритата лимонка... 


| току-що застреляните птеродак- 
< musu... 


Изкуственият интелект... 


Тук критичността на тандема u3- 
"Вива В Кресчендо. Следва конкре- 

| тен пример: „Представи си ситу- 

_ ация, при Която нахьлтвам В пазе- 
| на от трима зона. Вместо да за- 

| ; почнат да ме стрелят, копоите 

` продължават да се взират глупо- 


Вато 88 Въображаема точка над 
рамката на Вратата. Застрелях 


: средния. Другарите му и пет пари 
| не дадоха за полепналата Кръв по 

| обувките им. Застрелях Втори. 
Не последва отговор. Ядосах се. 

< Третият изстрел беше с грана- 

` томета. Взридната вълна помес- 
ти последния оцелял и той най- 

| после зацепи, че е Време за малко 

| екшън.“ На средна трудност Всич- 
Ки гадове умирали от един-два 

| изстрела. Като за Капак били ре- 

| хаво разположени из нивата... 


Левъл дизайнът бил еднооб- 


о разен. В началото огромните 

< пространства В сградите, свръх 
| бързите асансьори и на пръв пог- 
| лед разчупеността предизвиквали 
‚ Желание да си Вълк, за да Виеш 

; срещу луната от кеф, но после ug- 
Вала жестоката истина. Те Всъщ- 
| ност прикривали липсата на ясна 
< дизайнерска Концепция. „Кажете 

| ми Какъв е кефа на човек да обика- 
< AA през едни и същи Коридорчета, 
| да слуша свистенето при отваря- 
` не на едни и същи врати, а В oyu- 
те му да се набиват едни и същи 
гледки...“ Кофти е, признавам! 


Оръжията – опряхме и go 


| тях. Не били никак лоши, но на 
практика безполезни В голямата 

| си част, защото В играта нямало 
о Какво да предизвика употребата 
им. Абе, питам се, ами ако играта 
| принципно е насочена Към Мул- 


; типлеър? Че ти, В таков случай, 

| има далеч по-добър сингъл от 

< Quake З и UT, които нямаха HU- 
каков. Отговори на този вопрос 

| не получих от статията на Коле- 
| гите. Но получих описанието на 

> няколко от самите оръжия: 

‚ електрическа резачка, електричес- 
| Ки камшик, лазерен снайпер, грана- 
| помет, ракетомет, огнехвъргач- 
ка, помпа, арбалет. Оръжията 

; имали и алтернативен режим на 

" действие, например арбалета 
изстрелвал малка Всепробиваща 

< стреличка, В Края на която има 
Въже, благодарение на Което мо- 

< жеш да се катериш по отвесни 
"стени ши да изминаваш дълги 

| разстояния - от сграда на сграда. 
Помпата била с фенерче, ръчнияп 
ј лазер имал лазерен мерник, и Вся- 
| Какви други чудесии, с Които да си 
разнообразяваш отегчителните 

| разходки из пустите коридори... 


„С течение на времето муни- 


"циите ти се възстановяват заед- 
| но със health-a и бронята, така че 
ако намериш нещо интересно за 

< пуцане - пуцай колкото ти душа 

‚ иска. 


Тук пък статията свършва. 


| Остана да предоставя думата на 
| авторите 0 за заключителните 
- думи, Които те - естествено - 
< ue напишат В единствено число. 
` Da, така е, не си единствен забе- 


лязал аномалията Как двамина nu- 


‚ шат Като един. Не, нямам нито 
‚отговор, нито диагноза за този 
феномен. Честно да си кажа, 
| страх ме е и да го потърся... 


Fun Labs не са вложили и час- 


| тица ентусиазъм. Аз ли да им я 

| дам? Игра не се прави но този на- 
чин. В нел няма омраза, няма 

| страх, няма забавление и сиях, ня- 
| ма чувства. Никакви. Само едно 

` Mope от отегчение и бозразличце... 
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обин Худ е поредният 06- 

раз, взет от народното 

самосъзнание, промит, 
зализан и изкривен за нуждите на 
развлекателната индустрия. 


"Хитер поглед, Воншен Вид на npo- 
< фесионален сВаляч и мошеник, 60- 
„ен стил, смордиш от излишна NO- 


Казност, пълен до ушите с плоски 


| лафове, достойни за Всеки трето- . 
‚ разряден холивудски екшън и освен · 
 торима средновековна атмосфе- 

‚ ра. Като започнете от прасета- 

| та, Въргалящи се В локвите; ми- 

| нете през жабунасалите блата и 

| празнично наредените трапези 
„Въ Величествените замоци: и 

‚ стигнете до рядката мъглица, 
през която едва прозират неясни- 
| те очертания на съседните Владе- 
ния, отдалечени на много-мили- 

< пот-пеша, 8 koumo сте „гастро- 

| лирали“ с дружината. 


това един учтив - подробно се ос- 
Ведомява за състоянието на топ- 
Ките си преди да ги почеше - това 
е Робин Худ от едноименната иг- 
ра на Spellbound. Още Във Встъпи- 
телното филмче Робин успява да 
пародира с образа си на благород- 
ник, по особено очарователен и 
романтичен начин, граничещ с 


| глупост. Набива лошите, пуска 


началника им да си хоби и дава па- 
рите на бедните селяни. 
Защо подхождам така агре- 


’ сивно Ком играта? С негати- 


Визъм? Абе не е така и по-на- 


< татък, 6 статията, ще се разбе- 


ре. Проблемът е В така наречена- 
та целева аудитория. Когато 

имам пред себе си игра със серио- 
зен потенциал, прицелена В геймъ- 


ри под 12 години се чувствам ед- 


Ва ли не кръвно обиден. Зашото, 
за да е досптопна за малолетната 


| аудитория една игра, то нивото 0 
неминуемо трябва да боде редуци- 


рано, а теми Като секс, насилие, 


‚ опцати, незензуриран език - се 
‚ превръщат табу. (Колега, не са 


Виновни дечицата, че са малки, а 
ти, че си дърт - бел. ред.) Именно 
затова, след Въпросното нападе- 
ние на Робин, на следващия ден се- 


‚ лото не бива окупирано, запалено, 
< сринато, можете избити или Ha- 
: тикани 8 птьмници, а Жените u3- 


насилени. Както логично би се слу- 
чило В действителност. 

Но да оставим това. 

След излизането на „командо- 


| сите“ сигурно у никого не е оста- 
| нало сомнение, че това е най-Кра- 
| сивата 20 игра. Запознайте се с 
новия носител на тази титла — 

‚ Robin Hood: The Legend ої 

> Sherwood. 


Мога спокойно да творда, че 


| това е най-детайлно изпипаната 
_ 20 графика, която съм Виждал. 


Играта е носител на непов- 


Кой е Робин Худ? Благородник, 
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| установил, че след завръщането 
си от Кръстоносните походи В 

| родна Британия Вече не е нито 60- 
< 2am, нито пък Властта е 8 ръце- 

< те на Ричард Лъвското сърце. Ho- 
< Вият узурпатор, принц Джон е 

| подложил народа на непосилни 

| данъци и тормоз. Като същ Инд- 

же и Чавдар Войвода Робин минава 
| 8 нелегалност и организира съпро- 
‚ тивително движение с главен щаб 
| нейде из дебрите на Шеруудската 


Асоциацията с Commandos HA- 


Колко реда по-горе не беше случай- 


на. ВН: 7.05 също принадлежи Ком 


: жанра на тактическите игри. По 
‚ подобие на Desperados Ком makmu- 
‚ ческия елемент е добавен и pone- 
ви. 


За разлика от Класическите 


‚ РПГ-та тук единствените noka- 
| затели, които можете да проме- 
| няте са уменията за боравене с 
г меч U лок. 


№ 


В играта има 4 Великолепно 
изпипани замъка, а мисиите са 
много и ще ви се наложи - водени 
от добре замислената истории - 
да ги навеспявате по няколко nv- 
ти. Но дизайнерите умно са пред- 
Видили това да става по различно 
‚ Време на денонощието и при раз- 
‚ лични атмосферни условия, за да 
‚не Ви е скучно. След Всяка успешна 
мисия се Води статистика за то- 
Ва колко души сте убили и на Кол- 
‚ Ко сте пощадили Живота. Заше- 
` метяването и заворзването на 
“противниците се поощрява, Като 
Ком партито ви се присредина- 
Ват нови персонажи, дублиращи 
старите. Те имат много инте- 


ресно предназначение - можете да 


| ги оставите В стана си, Където 


` да тренират, подобрявайки умени- | 


: ята си за боравене с оръжие В 

г очакване един ден да ги призовете 
на мястото на титулярите, или 

| да се Включат В производството 
‚ на целебни билки или амуниции и 
храна, Които са Жизнено Важни за 
„основната Ви група. За съжаление 
тук не е минало без недомислици - 
моят Робин, например, В редките 
моменти, когато го оставих да 

‚ потренира (повечето мисии 
изискват присъствието му) yno- 
` pumo отказваше да вдигне ниво. 

i Каква е maa криворазбрана дискри- 
_ минация, питам аз - за другите 
"може, за шефа не може. Хм... 

Но пок хубав момент беше, 
когато един страж Видя нагруха- 
‚ното яко konene (главния ми бияч) 
_ ga идва Към него и пторти да бяга 
° Крещейки „Тоя е твърде силен“. 

Между основните мисии 
(обикновено са свързани с Върлу- 
Ването В една от 4-те Крепости) 
‚имате и междинни, от които 0c- 
< новно си набавите пари. 

Играта, както стана модерно 
‚ напоследък, може да се играе по 
| два начина: или избивате Всичко 
наред, или щадите живота на про- 
| тивника, като го удрите go 
"безсознание и го завързвате с Bv- 
| жета. Има различни тактики да 
| обезвреждате стражата: 1. Ди- 
ректен - Взимате бияча с бухалка- 
‚ ma u зашеметивате наред, а 
| спецът по мрежите връзва mpy- 

‚ повете след него или хвърляте 
мрежа върху група стражи; 2. Ин- 
директен - някои Врагове са много 
"силни ше необходимо да ги залъ- 
жете с един герой а другия да 
‚млати В гръб с ръка по главата 
“или да пуснете торба с жълтици 
"до стражата и да се забавлявате. 


‚ Нои тук можете да ударите на 
камък - ако с Войниците има cep- 
жант, той ги разпторвава 3. Kop- 
_ ВаВ - труден за овладяване, но 
"прост, бърз и ефективен - няма 


< чайно да Влезе 8 къщата, където 
‚ има завързани около 30 негови ko- 
леги и да ги развърже. Освен това 
_ този метод е около два до три 

< memu по-бърз от другите два, но 
пок също така бързо оставате 
"без пари и „амуниции“. Както Buk- 
| дате, имаме един Великолепно ба- 
< лансиран геймплей - няма 100% 

‚ ефективен метод на поведение и 

| Все пак имате доволно голям из- 

| бор от действия. Така, до Края на 
| играта Вие научавате да използ- 

< Вапе ефективно поне половината 
| от поверените Ви типове герои. 
Той Като „Робин Худ“, както 


| Казахме по-горе е пряк наследник 

‚ на „Десперадос“, той носи добри- 
те черти на геймплея му: 1. За да 
` изворшиш едно цялостно 

| действие имаш нужда от един или 
опасност някой от стражите слу-_ 
‚можеш да зададеш на Всички 
| участници предварителни 
действия, koumo се изпълняват по 
твоя команда; 2. Всеки герой има 
свои специфични хитри прийоми за 
| обезвреждане на противниците, 

< Което Кара играча да изучи Внима- 
‚ телно техниките на Всеки един и 
„да ги комбинира. Има и нововъве- 
дения. Например уникалният на- 

| чин, по Който ръководите дуели- 

| рането - чрез влачене на мишката 
по определен начин можете да на- 
< несете различни удари и да блоки- 

| рате такива. Това може би е naŭ- 

ј свежия момент от играта, защо- 


повече помощници и за улеснение 


то битките зависят не толкова 
от статистиките на героите, а 
от умението Ви да се дуелирате 
(е, ролевите любители на ста- 
тистиките и показателите може 
би ще мрънкат, но мен ме Кефи). 
Друго точно попадение 8 играта 
са просяците. Те Ви подсказват 
разни места, Важни хора и съби- 
тия срещу определена сума. 

Обърнато е Внимание на граж- 
даните, кошто се мотаят из гра- 
да. Бедните Ви се Възхищават а 
богатите ви портят на стража- 
та. Интересното е, че Винаги 
отиват до най близкия „годен“ за 
действия страж. От някои граж- 
дани ще взимате дополнителни 
Куестове, които Ви носят бонуси 
за Възкресяване (врв Вид на малки 
четирилистни детелини). 

До средата на играта ще съ- 
бирате пари и нама да има Коде да 
ги изхарчите. От този момент 
натапток Всичко добива съвсем 


различен смисъл. Започва мащабна | 


стратегическа битка за превзе- 
мането на четирите Крепости за, 
които споменах. Ако има насптоп- 
ление Ком някоя от Крепостите 
действието се развива на малка 
Карта. Там трудността скача до 
небесата. Битките за замъка са 
друго нещо: има хора, които Ви 
помагат и не е толкова страшно. 
Идеята е да задземете определен 
брой Важни точки от бойното по- 
ле за да отбльснете настъпление- 
то или да спасите замъка. Може- 
те да си „купите“ част от Въп- 
росните точки (но това е докато 
Все още имате пари) или да ги 
разменяте с някои от хората от 
бандата. Ако нямате пари или хо- 


` pa за харчене ще трябва да играе- 
те. Само да не дава господ да из- 
< пуснете замък: Връщането му ви 
 излиза солено. 


С напредването на Вашите 


| сили се развива и историята на 
_ Робин от Локсли. Най накрая след- 
‚ 6a U логичния за случая хепиенд. 


Въпреки сладникаво-оптимистич- 


| ната нишка 8 играта това е един 
продукт достоен за уважение. И 
ако си мислите, че екипа на 

‚ Spellbound няма потенциал за една 
< наистина сериозна игра за харокор 
" геймъри - жестоко се лъжете. 

| Тъжната истина е, че докато бан- 
‚ Керите дават такт на музиката 
ще гледаме сериозни идей облече- 
< Hu в смешни детски дрешки. И все 


пак онова детенце там близалка 


+ ли държи или кървав броснач, че 
‚ нещо не мога да фокусирам? 


шогкећорћвабо сот 
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”...Телата лежаха в крака- 
та ми като парцалени кукли, 


разкъсани от непослушно де- 


те. Това ие ми правеше ene- 
чатление. Вече не. Смъртта 
не пробуждаше трепет. Пом- 
ия как приятелят, когото 
обичах повече от брат издехна 
пред очите ми. А аз не можех 
да направя друго, освен безно- 
мощно да наблюдавам как 
светлината догаря в очите 
му. Но това беше отдавна - 
преди цял един живот... 

Прибрах все още димящия 
Glock в кобура. Миризмата на 
барут се смесваше с тази на 
кръвта. Усмихнах се на прони- 
ята в мислите си. Аз бях Гос- 
подар на живота, защото сеех 
смърт. 

Избих ги... всичките... не 
можеше да има пощада, те го 


| знаеха не по-зле от мен. В mo- 
мента, в който бяха 6CMENUAN 


в редовете на Синдиката, на- 
шите съдби се бяха преплели. 
От кръстопътя на срещата 
живи можеха да си тръгнат 
или те или аз. От една стра- 
на те - ренегати, хора отхвор- 
лили системата, която 0е вло- 
жила милиони в тях, бивши 
командоси, зелени барети, ко 
румнирани агенти на ЦРУ, а 
от другата аз, тяхната про 
тивоположност, човек на кого 
то системата плаща, за да 
премахва ги премахва, и може 
да бъйе ножертван 


| зривоВе, Кръв, разкъсани 
| тела... някои от Вас ще 
( ТЕТ си кажат: “Това го гле- 
даме Всеки ден! Дай нещо ново.“ 
Е, съжалявам, колкото и да ми се 
иска, не мога. Има игри и игри, 
някои от тях Влизат В история- 
та, други отиват 8 графата „на 
Кино“ (или на майната си, по из- 


: бор), Въпросът е: “Достаточно 
лиеда смениш Външния бид, за 
‚ да те уважадат?“. Ето и отгово- 


ра: 
New World Order може да бъде 


‚ определен Като поредната анти- 


терористична игра, 8 Която 006- 
рите спасяват света от лошите, 
Които пък от своя страна, дър- 


: жат да бъдат новина номер едно 
< по СММ. Нали се сещате, стрелба 
< по противници, обезвреждане на 
" бомби, спасяване на заложници. 

< Изглежда подобни заглавия се 


множат по-бързо от сексуално 
освободените хипита през 60’те. 
Логичен е Въпросът: “За добро ли 
е?“. В повечето случаи - не. Haŭ- 


Вече защото не предлагат Кой 


знае какви нововъведения. През 
последната година единствено 
Global Ops, Mobile Forces и 
America's Army Внесоха някои нови 
елементи. А по отношение на Ка- 
чествен multiplayer, едва няколко 
успяха да доближат славата на 
Counter-strike и Quake 3. 


История 

Не се хабете да очаквате ня- 
какво интро. Фабулата ще Ви бъ- 
де поднесена под формата на 
брифинги В началото на Всяка ми- 
сии, от Които ще би стане ясно, 


че New World Order притежава 
стандартната за този тип игри 
линейност. Действието ни пре- 
нася В недалечното бъдеще, В Ко- 
ето терористичните организа- 
ции са по-силни от Всякога, а най- 
могъщата от тях - Тһе Syndicate 


Автор: Black Wizard 
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Прилича на: Counter-Strike 


- сие поставила за цел дестаби- 
‚ лизация В световен мащаб, noc- 
: редством саботажи, отвличания, 


терористични актове. Играчот 
Влиза под кожата на John Dobbs, 
бивш “тюлен", понастоящем 
част от САТ (Global Assault 
Теат) - организация, създадена, 
за да се противопостави на све- 
товния пероризъм. Хубавото е, 
че имате возможността да 
деистВате, Както Ви е угодно и 
по свои бкус. В общия случай то 
Ва означава да се Втурнете с 
главата напред сред бараж от 
Куршуми, и с много агресия и 
малко изобретателност да свор- 
шите Каквото трябва. Иначе ка- 
зано - Както е нормално за игра, 
ориентирана Ком мултиплеър = 
историята не можа да ме накара 
нито за секунда да се почув- 
ствам част от събитията. 


Всичко останало 

Макар да се води team based 
shooter, 6 single режима, няма да 
откриете и помен от съотбор- 
ници = изправени сте наполно са- 
ми срещу Врага, който от своя 
страна е трудничък за унищоже- 
ние. Имате избор между различни 
Видове оръжия, Като — Desert 
Eagle, Glock 7, Spas 12, Mini Uzi, 
AK74, M16, M4SD, MP5NAVY u 
т.н. Моделите им изглеждат Ha- 
истина страхотно и усещането 
за реализъм при стрелба е уни- 
Кално. Гилзите чаткат по пода, 
по-мошните от оръжията спо- 
копно правят дупка В стената, 
така че идеята да се Криете зад 
някой Кашон или дорвена Врата 
никак не е добра. Интерфейсът, 
който Ви показва различните 
Възможности за закупуване на 
оръжия и амуниции е опростен go 
краен предел, така че да Ви отне- 
ме минимум Време да направите 
своя избор. Тьй Като има лимит 
за товара, Който можете да но- 
сите той се свежда до две оръ- 
Жия: един пистолет и автомат 
или пушка. 


‚ ако би свършат amy- 
‚ нициите, можете да 


| целунете задника за 


ых 


Има няколко не- 
ща, които ми напра- 
Виха Впечатление - на 
първо място това, че 


се наведете и да си 


сбогом, защото... ня- 
мате нож, нито поне 
един Кози Крак, абе ед- 
на троба да бяха сло- 
Жили! Можете да си 
Вземете оръЖие 
единствено от Врага, 
а тои - както ще раз- 
берете след малко - 
хич не е лесен за убеждаване. 
Второто нещо - бронята. Не мо 


’ жете да я Купувате, но я имаме в 


началото на Всяка мисия. За не- 


: щастие се оказва ненужна, тъй 
‚ Като за противника хич не предс- 
 тавлява проблем да би прати с 


дВа куршума обратно В главното 
меню, дори да сте се опаковали 
Като мумия. Тъжно, наистина 
МОЖНО... 

Рекламата на РЗ Interactive 
гласи: „Изкуствен интелект, 


: какъвто не сте Виждали досега!“. 
“ Виждали сме! Порвите ботове за 
- Counter-strike бяха с интелекта на 
‘Айнщайн, В сравнение с този на 

` терористите от NWO. Действи- 
< ama им се свеждат до това, ko- 

‚ гато Ви усетят да се опитат да 
‚ Ви заобиколят. Дотук добре, но 

| цялата иден рухва В ограничено 

` пространство - стая или тунел. 
; Противникот се засуетява, 3a- 

‚ почва да обикаля В Кръг, като 

` обезумял, за да се забие накрая 6 


някой ъгъл, а бие да му пръснете 
главата от упор. За сметка на 
това терорягите биха накарали и 
най-големия чийтър 
да си посипе глава- 
та с пепел. Такава 
точност не съм 
Виждал от Rainbow 
Six насам. 

С уговорката, 
че това не е дос- 
таточно, за да се 
изкупят недос- 
татъците, призна- 


то, че по отноше- 
ние на графиката и 
звука играта заслу- 
жаба плюсче. 

Смъртните анима- 


ции са невероятни. Има „зони на 
поражение“, така че Когато ВКа- 
рате един пълнител В някой от 


: противниците, тои започва да се 


тресе като пача, докато се свли- 


| ча най-сърцераздирателно на зе- 


мята. Нивата, скиновете и бсич- 
Ко, Което се сетите, е изпипано 
добре. Обстановката е мрачна, 
почти през цилото бреме се 
действа на тъмно, а светлини- 
те, текстурите и отблясъците 
на оръжията са едно от нещата, 


бам с рока на сорце- 


‚ Които си заслужава да се видат. 
: Звуците от оръжията са стра- 
| хотни, доколкото мога да преце- 
"на — отговарят доста точно на 
| образците от реалния живот. 


Мултиплепър 

Имате избор между станда- 
ртните Видове deathmatch или 
cooperative, Кодето заедно със 


- своите съотборници можете да 


изиграете Всички мисии, но би 
препоръчвам да не го опитвате 
докато не качите patch за играта. 
Споменах ли, че инсталацията е 
1.4 607 А Какво ще Кажете ако 
разберете, че 12-те Карти са са- 
мо okono 1.2 Gb? Всяка една е с 
големина приблизително 100 Mb, 
така ще Ви трябват здрави нер- 
Виц стабилна Връзка, за да си 
свалите нови Карти от нет-а. 
Бъговете дори не искам да ги ko- 
ментирам. Ше кажа единствено, 
че Вече ми писна от недоизпипани 


Black Wizard 
NWO можеше да се превърне B Ha- 
истина грандиозно събитие, ако 
някой си беше догледал работата 
докрай. В сегашния си вид тя е по- 
скоро за рубриката „От Крак на 
Крак“. Въпреки излезлият наскоро 
Patch, който се справя с по-голяма- 
та част от бъговете, играта все още 
ситежи, а това определено е добра 
причина никога да не се превърне 
в хит по залите, 


‚ игри. В тази Връзка сериозно се 

‚ замислям да okaya Вече Кубинките 
‚ и Камуфлажа на стената, макар 

` една искрица надежда да ме Кара 
"да гледам напред. Ком Counter 
Strike: Condition Zero. А Вие? 


„-. Летихме над океана, а изг- 
ребыт хвърляше огнени отблясъ- 
ци по поборхността на пилотска 
та Кабина. Още една успешна ми- 
сия, още една резка на приклада на 


‚ Верния МР5, още едно напомняне, 
че сом Жив... “ 


огкопор ЛеавоР! сот 


датее5 шоекопор 1/2003 


Shadow of 


Здравей. Радвам се да 
те видя. Ти си мъртъв. 

Точно така, ти същият, 
който преди няколко из- 
минали секунди държеше 
това списание отворено и 
се взираше в красивите 
картинки, преди на проче- 
теш заглавието и да отпра- 
виш поглед към първия 
ред. Мъртъв си. Убит. Как? 
Мъртъв си. Нима има зна- 
чение? Защо? Мъртъв си. 
Нима се нуждаеш от отго- 
вор? 

Какво би сторил ако 
можеше да се върнеш един 
час назад във времето? Би 
ли стоял нащрек всяка из- 
минала минута, отброявай- 
ки секундите до мига, в 
който тялото ти ще се 
строполи безжизнено? Би 
ли купил отново списание- 
то, ако то с причината за 
твоята гибел? Би ли се опи- 
тал да предотвратиш това, 
скривайки се сред тълпите 
в решителния час? А може 
би,... може би ще потър- 
сиш убиеца сам, с нож в 
ръка? Какво ако го откри- 
еш? За колко ще отложиш 
Съдбата си? Може би ще 
спечелиш малко време. 
Има ли смисъл? Не, не 
мисля. Ше ти дам този час, 
дочети си спокойно. Кога- 
то затвориш списанието 
ще паднеш бездиханен, а 
смачканите страници ще 
прогизнат с кръвта ти. 34- 
що? Нима се нуждаеш от 
отговор? Как? Нима има 
значение? 

Сянката на Съдбата е 
надвиснала над всеки от 
нас. Възползвай се от оста- 
ващото ти време. Само в 
това има смисъл... 


ядко се случва да usnu- 
Р там недостиг на думи, 

8 опит да опиша пости- 
женията на създателите на да- 
дена игра. Разтърсваща исто- 
рия, невероятен съспенс, прек- 
расна графика, зашеметяващ 
трилър, сензационна развръзка, 
уникални движения... все думи, 
бедни на смисъл, Когато трябва 
да изразят чувствата, обзели 
ме, докато играех Shadow ої 
Destiny. Думи, покварени от ko- 
мерсиалната бездушност, 
Властваща 6 обществото, 8 koe- 
то сме принудени да ги използ- 
ваме - донякъде безцелно. Но ще 
ми се наложи, дори и само, за да 
привлека вниманието ви. Защо- 
то Как бих могъл да нарека една 
игра „Великолепна“ ако преди 
месеци съм наричал така някоя 
друга, незаслужаваща дори да се 
сравнява с шедьовъра на 
Копат!? Ще чувствам проказа- 


та на лицемерието Всеки път, 


Когато определя някое заглавие 
като „страхотно“, а то е неспо- 
собно да мери ръст с изящест- 
Вото на словото, Което срещнах 
8 тази игра. Но такава е съдба- 
та на всеки рецензент. Сянката 
0 пада върху нас и ни обрича да 
сме грешни. Защото сме просто 
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Не 


ГТ ТЕЕ 


хора - които рядко имат способ- 
ността да надмогнат собспа 
ните си ограничения. 3 
колкото и да ни се 
жем да се в 
ца назад Ш 
на Всичкиї 


y ё конзолен 


делението „инте- 
“ се крие игра, 
приключение - с или 
Шон елементи - 8 Която | 
амата част от Времето 
Се гледа предварително режиси | 
| paH филм, а от време на време 
„Ви се дава Възможност да npo- 
мените събитията и/или да pe- 
шите някоя загадка. Това е един › 
зареден с потенциал жанр, койг 
то досега почти никой не прие 
на сериозно. Всъщност РС uapu- 
те, позволили си да се нарекат 
„интерактивен филм“, често са’ 
само предлог да се пробутат ј 
няколко часа аматьорска myn- |"! 
тимедия на цена от nemgece- f 
тина долара. За разлика от про- 
американскиат РС пазар обаче, 


при конзолите нещата стоят 
на различна основа. За 
Playstation 2 се создават годиш- 
но немалко количество интерак- 


тивни филми, голяма част om 


Които неизлизат от границите 
‚ на Вътрешния японски пазар. 
| Става дума обикновено H 


0, 
чи шокира i 
kamo се има 6 пре y- 
пието на самите клипчета, He е 
трудно човек да приеме факта, 
че има игра, В Която гледането 
е по-приятно от играта. Само- 
то „играене“ представлява ти- 
пичен триизмерен Куест от 
трето лице. Като Казвам Ку- 
ест, имам предвид наистина Ку- 
ест, а не екшън-приКлючение. 
Главният герой не умее да се 
бие и нито 6 един момент няма 
да попаднете 8 ситуациякозиск- 
ваша битка. Всичко опира пре- 


димно до логика (няма да издам 
зашо!), собиране на предмети 
и... следване на хилядите подс- 
казки, кошто разбиват Всякакви 
~ шлюзши, че за да сешграе Shadow 
of Death се изисква особен инте- 
лект: Просто ви се казва какво 
трябва да направите и вие го 
е, след Което следват 
чета за гледане. Има и 


08 Оп Род, 15:24:02 
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Бревоссес 


се 


" изключения - на места загадки- 
"те са без Каквито и да 
_ казки, като тр} ni 
„Веднъж нараства u това може 
„да доведе до няколко прецграва- 
г ния, но никога 90 забиване и 

‚ топчене на едно място. Резул- 

| mamom - елементарна игра, ko- 
| ято само от Време на Време 

| изисква мислене. 

| Не бързайте да се изпълва- 
- те с Критична неприязън Към 

. играта, на базата на досега ka- 
` заното. Ще Ви помоля за още 

‚ малко търпение. Вижте... ще Ви 
: го Кажа В едно изречение: тази 
игра има най-невероятния сЮ- 
жет, създаван някога и описан 


някога и описана още по-долу и 
чина с неприятно MU- 
ъгоВе, Кято съм оста- 
ац-накрая.. 
ептот На Shadow ог 
Ve болезнено ОРИГИНАЛЕН. 
Удивително сложен, изпъл- 
нен с неочаквани обрати и дреб- 
ни наглед детайли, изплитаци 
мрежа от сложни събития КШ 
то ще поставят под„въпрос ge- 
дуктивните Ви умения. Истори- 
ята на Ак, кбйто се бори срещу 
отредената му смърт, избяг- 
байкі я с неистови усилия на 
„„ввеки ъгъл, за да открие накрая, 
че самите му усилия да избегне 
смъртта са довели до причинно- 
следствената Връзка, мотиви- 
+ "рала убиеца, е заредена с толко- 


по-долу, най-изящната (и все пак | 
противоречива) графика правена 


ва много идеен потенциал, че 
играчот онемява от Кеф. 
Развръзката е шокираща и, мо- 
’ же би за пръв пот, дори и Haŭ- 
: оброгналите фенове на кримина- 
лето няма да открият Кой е 
г убиецът до самия Край. u- 
> налът е зареден с толкова смаз- 
“ Ващьтрагизьм, че ше Ви остави 
| пред екраните на мониторите с 
“отворени уста докато надписи- 
| те се Въртят, побтаряйки една 
" единствена дума - „Защо?... 3a- 
` що?!...“ Смятам, че не е нужно 
о да Казвам, че Shadow of Destiny 
` завършва с ултимативен, Heno- 
" двластен на промяна, moken 
- Край. 
° Сценарият е БАВЕН, ДЕТАЙ- 
‚ ЛЕН и невероятно ЧОВЕШКИ. AG- 


торите не са се поддалш на изку- 
шението пресъздадапи събштия, 
koumo следват едно след друго - 
„с типичен, изкуствено забързан 


“Холивудски темп. Диалозите не 


" Вшнаги са подчинени на основна- 
та сюжетна линия, Което е под 
кова близко до логиката на са- 
мия Живот, че създават емоци- 
онален заряд и усещане за обик- 
новеност на иначе невероятни- 
те случки, през Кошто премина- 
Ва главния герой. Пред Вас ще се 
разкриват човешки съдби и тра- 


геции, които ще Ви накарат да 


‚ се замислите над човешката 


природа, над съдбата и нейния 
неумолшм ход, над терзанията 
на хората, Кошто срещате по 
пота си. И тези моменти нико- 
га не са излишно долги, за да 
отегчат зрителя. Казах Зрите- 
ля! Отгледаните с екшън-загла- 
Вия геймъри може и да не издър- 
жат поредната петнадесетми- 
нутна анимация, 6 Която поред- 
ната сладострастна мацама се 
обяснява В любов на главния ге- 
рой. Ако очаквате битки, стрел- 
ба, кървища и други подобни изб- 
лици на графично насилие - ще 
останете разочаровани. Играта 
е сврохестествен трилър с рав- 
ни дози драма и Криминале, а 


ОВ ОД 20011440 Ő 


“ главният герой е доста крехко 


съзцание, така че нито 6 един 


— Момент (освен финалът) няма 
| Сцена на насилие. 


Това просто е игра за инте- 


| лигентни, мислещи и улегнали 
| хора. 


Shadows ої Death е първият 


i изцяло рендиран В реално Време 


аншмационен филм с Качество, 
приблизително на това на Final 
Fantasy! 

„Абе, moù, ти Кви ги nae- 


щиш?!“, ще си каже Всеки, дос- риалността на хилядите полиго- 
татъчно начетен, за да знае на ни на екрана. За движенията и 


какви зверове е рендиран режисурата на Shadow ої Death 
филмът на Square. На Всички може да се кажат само и един- 
тях просто предлагам да разг- ствено суперлативи, несравни- 
negam снимките, приложени kom · мис нивото, с Което ни се нала““ ј 
статията. Ето така, мои не- га да се примираваме ВРО цари 


Вярващи читатели, изглежда uz- шв трето лице. Нарочно нап- | 
рата. От първата до последна- ра сравнение между SoD и 
та минута. С рока на сърцето £ па - движенията: | 
мога да кажа, че графикатае #4 ет Вагнер от $00 nan- 
ФЕНОМЕНАЛНА! Не ме разбирай (8: 
те погрешно, тя не е по-Красива 
от тази на РС игрите. Напри 
мер, нещо типично за Р52 ба 
размазаните текстури и Дар 
ните пиксели по декорите 
които телевизионнияпувкра 
има милостта да скрыв om кон 
золните геймъри, но #0 РС мо 2 
ниторът прошка не познава: 
Но... персонажите! ен б 


Whats this пош? 
What-are you doing here? 


Неге, you forgotithis. 
altis yours, right? 


Aku. Няма друга такава 
"Красота, появявала се някога на 
1 РС екрана ви. | 
1 Всичко това се подсилва не-| 
1 имоверно от брилянтния. тоЦоп 


опулярни разделителни | малкото игри, koumo задолжи- 
сти. Препоръчвам да си · телно трябва да изиграеш/изг- 

їе играта поне на 800х600, " ледаш, преди някой ден да те 

н е станете свидетел на блъсне Кола, докато прекосяваш 

T ИКселорамата, разкриваща се улицата, не знам Кое би успяло. 

а на. Изискванията са goc- Shadow ої Destiny е игра, за koa- 

ниски, Всеки компютър с 64 то се иска особена нагласа. Ку- 

байта памет и каква да е пете си пуканки, пригответе си 

arce uau Radeon Карта би се удобен стол и отделете три-че- 
тири часа за невероятен 

‚ трилър. Може да оставите да. 

H играе Кучето - така или иначе He 
і | дотук не сом успил да се иска особено мислене - а вие 

бате mame- | cku | 000% Я í това е една om ` ga се наслаждавате на филма. 


ам движениата да са непо 
ни, персонажите се движа! 
ючително плавно у рвали: 


ет те: шшш SDZ ONE ЕССОТ 
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Жанр: Приключение 


бе, викам им аз, що се 

Косите, че Ви се паднало 

да пишете за най-плъпи- 
те игри? Самият Freeman ми go- 
вери на ухо навремето, че лоши- 
те игри се дават на най-добрите 
автори - да напишат четими 
статии, а добрите игри - на ос- 
таналите. Те, и лошо да ги Hanu- 
шат, статиите така или иначе 
ще бъдат прочетени... Освен то- 
Ва, Казвам им, само тука (В "от 
Крак на крак") може да забравите, 
че трябва да се пише серизно, и 
да си оставите душата на стра- 
ницата. Да си пуснете душицата, 
Както се казва. Това несравнимо 
удоволствие може да бъде измес- 
тено само от блаженното чувс- 
тво да се събудиш схванат на ка- 
напето В редакцията, а ВКуса В 
устата ти да е на сдовкан пясъ- 
чен часовник. Но това последно- 
то не е за простосмъртни, пък и 
на останалите не им Връзва чес- 
то - Канапето се ползва на смени. 
А и пясъчните часовници не са без 
пари. Но независимо дали ме слу- 
шат или не, дали изобщо ми Вяр- 
Ват, време е да вляза В ролята си 
на гейм-гуру и да ви разкажа за 
една от несериозните игри. 


Dragon's Lair е създадена В ga- 
лечната 1982 џ е първата игра 
записана на лазерен диск. С геймп- 
лей, наситен с Кинематични ефек- 


ти, тя напомняла повече на инте- ! ё 


рактивен анимационен филм и за- 
това, никак не е чудно, че разбила 
конкуренцията на Растап, разпос- 
транила се на Всички Възможни 
гейм-платформи (Включая и РС) и 
се продала В повече от 20 милио- 
на Копия. Днес Dragon's Lair праз- 
нува своята 20-годишнина и, след 
4 години труд, създателите 0 са 
готови да зарадват феновете с 
30 ремейк. Историята, разказана 
8 играта е една детска приказка. 


Злият магьосник Мордет открад- | 


Ва Красивата принцеса Дафни. 
Верният 0 рицар Дърк тръгва да 
я спасява. За да го стори, той 


| трябва да премине през Капаните, | 


Автор: Соойтап 


Системни изисквания: Pentium Ш 500, 128 МВ Ват, 32 МВ 30 Video 


| изполваши 240-те стаи на 

! магьосническия замък. Dragon's 

| Lair 3D е 3D-jump&run/puzzle/ 

г comics. Светот на замъка - gpa- 
і Конова бърлога използва Възмож- 


ностите на З0-ускорител, но ге- 
роите са 20-анимирани. Загадки- 
те, които ще се наложи да реши- 
те, са изключително сериозни, и 
ни най-малко не създават чувст- 


Вото, че са поставени на майтап. 


В противовес, героят и врагове- 
те му са Жалки пародии на Доб- 


лестен Герой и Страховит Враг. 
Дорк, и с жестове, и В реплики, 

създава впечатление за... Как да 
го кажа - един доста нежен мож, 


а прасодраконот - не остави у ни- 


Кого съмнението, че не е В игра- 


та за да убие героя, а по-сКоро да 


му... Как да го Кажа пак - да му 
направи нещо друго. "Злият" 
магьосник, дето може да призо- 
Вава дракони и, струва ми се, да 
се превръща В такива, пок е изк- 
лючително грозен, покрит е от 


глава до пети с брадавици и опре- 
делено е... ох, как да го кажа и то- 
Ва - неспособен Вече да бъде мъж 


ТЕ 


- може би от Възрастта или пък 
от прекаленото стоене бо изпа- 
ренията на разните му Колби и 
прочее. Лично аз бих заел негова- 
та страна ако беше задигнал 
Дафни, за да я... хм, днес опреде- 
лено думите много ми бягат, да 
си призная - да я употреби по 


предназначението, което Всеки 
нормален зъл герой, способен да 
бъде мъж, би употребил една без- 
помощна пленница. При положение 
обаче, че той иска само да се гад- 
ри с нея, или по-скоро - с клетия и 
некадорен Дърк, не мога да бъда 
съпричастен никому 8 тая игра, а 
само да гледам mono. Единстве- 
ният образ, Който няма претен- 
ции да е комичен е принцесата. 
Както би казал колегата Ѕпаке, 
Дафни е Класически архетип жена 
- красива, сексуално надарена, 
умилкващо-глезлива, тя те nog- 
канва през цялата игра да продол- 
Жиш напред и да не подвиваш 
опашка пред лицето на смортта. 
И тъй Като сом сигурен, Вече си 
мислите, че съм играл Dragon's 
Lair 30 само 15 минути и В мо- 
мента се чуда с Какъв цвят локум 
да си запълня страницата, ще Ви 
го кажа В прав текст. Играта ми 
хареса заради позелите. Очаквах 
да я преворти за 1-2 часа, но и 
след 5 не бях минал и 1/3 от нея. 
Запънах на загадка, Която се 
предполага, че трябва да бъде pe- 
шена и от птоповат американски 
тиинейожър, а това си ме удари 
по самочувствието. Реших да не 
губя повече Време с Dragon's Lair 
30, защото доста по-сериозна 
игра се нуждаше от вниманието 
ми. А сега просто ще призова по- 
смелите от Вас да премерят си- 
ли с пъзелите и няма да губя по- 
Вече от страниците на списание- 
то. Тия страници, надявам се - 
Колкото може повече от тях, 
трябва да бъдат запълнени със 
скрийншотоВе от Hegemonia, за- 
щото това е хубава игра с бру- 
тална графика и наистина го зас- 
лужава. В духа на написаното В 
началото ми се ще да кажа, че за- 
Виждам на литературния бездар- 
ник, комуто се е паднала честта 
да пише за нея. Колвга, надявам 
се, не се засягаш от репликата 
ми. Това не е обида. Това е, Както 


! се Казва, свободата на словото, 

· дето Фремана разправяше, че 6u- 
| ла химера В наши дни. Така де - ka- 
| то не мога да напсувам читате- 
1 лите или некадърните разработ- 
| чици на игри (щото не се връзва с 


маркетинговата политика на 
списанието), мога да тегля поне 


| една майна на колегите. Те поне 
· има опасност да ме разберат. Ha- 
| ли така? 


— 
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| № Жанр: Екшън от трето лице 


предварителните ма- 

териали за Inquisition се 

споменаваха точно две 
думи, които ме Караха да точа 
лиги: Thief и Умберто Еко. Произ- 
водителите гордо се тупаха, че 
търд порсонот им е Вдъхновен 
от КултоВата игра на Looking 
Glass и Великият роман "Името 
на розата". Както сам Виждаш, 
основателни причини да подходя 
Ком Инквизицията със завишени 
очаквания. Толкова завишени, че 
ми трябваше доста повече Вре- 
ме от обикновеното, за да 0съз- 
ная Колко спъписващо тъпа е иг- 
рата Всъщност. Или по-точно, 
Колко по-добра би могла да бъде, 
ако интересната история и ино- 
Вативните авторови идеи не бя- 
ха тотално унищожени от гафо- 
Ве, Каквито не би трябвало да се 
допускат В съвременна игра. 
Историята, ако следваме прото- 
Колниа ред, разказва за содбата 


на младия, средновековен ожебчия | 


Матю, Който след един не особе- 
но успешен опит да подобри фи- 
нансовото си състояние, бива 
заловен и хвърлен В затвора. 


След Като се измъква от Килията ! 


си с помощта на една свирка 
(подробностите оставям на 
мръсното ти подсъзнание) наши- 
ят човек случайно попада В стая- 
та, Където бива изтезаван сами- 
ят Жак Дьо Моле. Кратък диалог 
между Матю и обезобразения ри- 
цар, В Който се споменава съкро- 
Вището на тамплиерите, разпал- 
Ва меркантилния блясък В очите 
на Крадеца и дава начален тласък 
на една принципно интересна ис- 
тория, Която така и не успях да 
науча цялата. 

Защото Inquisition е толкова 6e- 
зумно и немотивирано трудна, 
че дори минаването на порвото 
ниво е истинско изпитание за 
търпението и талантите ти на 
"дърт" геймър. Общият принцип 
на играта е да се промъкваш mu- 
хичко и незабелязано и по врз- 
можност да избягваш преките 
конфронтации с лошите, както 


| подобава на всеки уважаващ себе 
| си стелт-екшън. Въпросните ло- 
| ши са снабдени с откраднат gu- 
| ректно от Соттапдоз-сериите 


триъгълен светлинен показател 
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на зрителното им поле, 8 който 
по идея би трябвало да избягваш 
да попадаш. Проблемният мо- 
мент идва от безумното управ- 
ление и гнусната статична Каме- 
ра, Която услужливо скрива от 
полезрението ти Всички потен- 
циални опасности от помешение- 
то. Иде реч за това, че посока- 
та, 8 която ще се придвижиш 
при натискането на съответния 
муувмонт-клавиш зависи от no- 
зицията на същата тази Камера. 
Ако гледаш героя си отляво, при- 
мерно, то клавишът за наляво 
Всъщност ще го отведе напред. 


H AmE БЈБ: 


Респективно - надясно ще боде 
назад, напред ще боде надясно, а 
надолу - наляво. В момента, В 
който излезеш извън зоната на 
статична Камера, Която те е по- 
Казвала отляво и попаднеш В 30- 
ната на другата - показваща те, 
пак примерно, отпред клавишът 
за наляво, с който до момента 
си се движел напред спонтанно 
започва да те движи надясно. 
Знам, че звучи сложно. Оше по- 
сложно става, Когато ти се на- 
лага да го правиш прецизно, за да 
не вдигнеш шум, сплопвайки на 


; грешното място и да не попад- 


неш В полезрението на някой от 


1 обикалящите наоколо лошковци. 

! Когато прибавим Ком Всичко mo- 
; Ва и радващата липса на сейв, 

; принуждаваща те след Всяка 

; смърт да преиграваш наново ya- 
: лата карта и съвсем спонтанно 

ти се приисква да теглиш една 

; майна и на Дьо Моле и на съкро- 

{ Вището му. 

| В добавка степента на интерак- 

| тивност е нулева и можеш да 

ј Взимаш и използваш само пред- 

| Видените за целта предмети, ко- 
ј ето 6 началото те принуждава 

| да обикаляш из панделата с праз- 
Е ни ръце и да налагаш Въоръжени- 


те стражи с тупаници, просто 


ј защото Матю не може да Вземе 
{ никое от десетките оръжия, 

| търкалящо се наоколо. Оръжие 

; можеш да получиш, Когато стиг- 
| неш до определеното за целта 

ј място. По сощия начин, по Който 
; не можеш да използваш свободно 
| Крадливите си таланти, за да 

| направиш пари, защото 8 играта 
| тие разрешено да ограбиш само 
| предвидените за целта МРС-та и 
; никой друг. Праволинейност go 

| отказ. 

| Графиката е сравнително прилич- 
| на, за сметка на озвучаването, 

| Което е под всякаква критика, но 
Газ така или иначе не Вярвам да 

! стигнеш много по-далеч от вто- 
: рата Кот-сцена, за да се убедиш 
; В това лично. Прочее, Вопросни- 


те кот сцени се прескачат с ctrl- 
alt-del. Не се майтапя. 


: Какво повече да ти кажа. То заг- 
! лавието се оказва достаптьчно 


показателно. Inquisition е един от 


| | най-добрите симулатори на Heyo- 
і Вешки изтезания за психиката 

; ти, Който можеш да си предста- 
ј Виш. 
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+ № Жанр: Стратегия/Ролева игра 


о, "манат Return 


Вептьт на WarCraft е go- 
Волно голям и просто- 
рен, В него има място за 
Всички хора, орки, неживи, нощни 
: елфи дори и за немците, които не 
; знаят защо са там." 
Така мога да обобщя Впечат- 
ленията си за НЕОФИЦИАЛНОТО 
| продолжение на WarCraft III - 
+ Warhazard Return of Darkness. Той е 
; плод от труда на група немски 
; ентусиасти, които са прекарали 
+ доста безсънни нощи над редак- 
: тора за Карти. От това, Което 
Е са направили мога да заКлЮча, че 
| що се отнася до техническата 
| част, пичовете са доста наясно 
! с механиката на играта и воз- 
можностите на редактора, но 
і що се отнася до геймлей и koH- 
Е. цепция... 
Всъщност, по-добре дочете- 
те до Края. 
Първо мисиите са бавни. По- 
; лошо, те са елементарни. Всичко 
напомня на един по-разширен пу- 
! торцал. Ето какво предлага 
| Warhazard Return of Darkness. 


Кампании: 4 на брой. Dop- 
! мално можем да ги разделим на 
! стратегически и ролеви. Станда- 
| ртните Кампании са издържани В 
| приличен стил, но са прекалено 
i лесни. Въпреки целия труд хвор- 
Í лен по тях явно немците не са 
имали достатъчно Време за 
тест, понеже на доста места 


можеш да измамиш грозно про- 
глувника, а той е безобразно 
глупав. 

Историята и Картите. Ис- 
торията е семпла. Дошли лоши- 
те Орки да дирят могъщ арте- 
факт, с Който да пробудят и под- 
чинят още по-могъщ демон, с чи- 
ято помощ да завладеят света. 
Работата се объркала и демонът 
решава да направи ООД-то ЕООД. 
Това е. 

Същото е и положението при 
ролевата Кампания - добър за- 


; мисъл, семпла история, но нива- 


! та предоставят Кратък 
| геймплей, състоящ се предимно в 


Carry this message {о him as fast as possible апа «ей him | wish (о speak to 


A him immediately. 


; няма тайни. Има Великолепни no- 
: падения В озвучаването Ha guano- 
| зите. Един диалог между Джудже- 
| тои Рпез!-а, Който просто е 


10 мин. избиване на де що има по 
Картата и 5 мин лутане из нея, в 
търсене на нещо оцеляло. 


Новости: Нищо сошествено 
наколко нови модела за орките и 
това Като че ли е Всичко. 


Похвали: Великолепно напра- 


вени и озвучени Кот-сцени. За 
тези хора работата с камерата 


уникален. Джуджето говори с 


і ужасно смешен фалцет, докато 
: Рпез!-а напява репликите си Като 


истински дипломиран поп. Смаз- 
Ващо. 


Негативи: Картите са под- 
чинени на принципа на лабиринта 
- дълго лутане, В Което koc- 


: метот играе основна роля. Да, 
| систематичността В пърсене- 


то на решение също Върши рабо- 


ОШ 
та, но с космет е по-бързо. Друг 
основен недостатък на продукта 
е, че на 15 мин. игрално време се 
падат 8 мин. Кот сцена 1 мин. 


лоудинг и б мин. игра. 


В заключение мога да Кажа 
само, че WarCraft 111: Warhazard 
Return of Darkness, е един тар 
раск! Прекрасен учебник за всеки, 


| Който иска да се научи да работи 


с едитора. Този екс- 
панжън показва на 
Колко Великолепни 
неща Всъщност 6 

| способен еножинът 
на WarCraft Ш. На ġo- 
на на всички оста- 

| нали модове и kap- 

|| ти, Които се появи- 
* ха напоследък 8 
Battle.net този "екс- 
панжън" изглежда 

| Жалко. Няма запом- 
нящи се персонажи, 
няма промени по 
уменията. Един- 

ә спвеният му плюс е 


Има ли смисъл: 
Заслужава си да съе- 
дините Всичките 
Кот сцени В едитора и да ги изг- 
ледате на филмче, със сигурност 
ше Ви хареса повече, отколкото, 
когато Ви откъснат от играта, 
точно Когато сте се настроили 
за нея. Пък и дявол да го вземе - 
Немците имат наглостта да ис- 
кат пари за него, при положение, 
че нищо, което се прави с едито- 
ра на МагСгай не може да служи 
за комерсиални цели џ да се про- 
дава от друг, освен Blizzard. 


—- 
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+ № Прилича на: 


в" ЕЕ нЕ 


[Harry Potter And Тһе Chamber Of Secrets] 


сторията: 

Някъде из Хогуортс 

дебне нещо зло. Нещо, 
което иска да убива. Нещо, което 
е оставено там в древни времена 
от родоначалника на Злия дом 
Слидерин. Нещо, срещу което 
Хари Потър трябва да се 
изправи... и да научи някои нови 
неща за себе си. 

Поквалите: 

Из специализираната 
западна преса плъзнаха няколко 
рецензии, които обявиха Стаята 
на тайните за Империята 
отвръща на удара за Хари Потър- 
поредицата И колкото и странно 
да звучи - май има истина в тези 
думи. Филмът е забележително 
по-мрачен от първата част, 
наблегнато е доста сериозно на 
отрицателните герои и образите 
им са доста добре развити. 
Вторият Потър е доста по-хорър 
ориентиран отколкото изобщо 
може да се очаква и плъзгача на 
насилието, гадостите и 
стряскащите моменти е издърпан 
до най-високата възможна 
позиция допустима за детски 
филм. Край мен в салона 
притеснени родители 
непрестанно прегръщаха и 
успокояваха децата си. 

Специални похвали за 
Джейсън Айзъкс и Кенет Брана, 
които правят за ролите си много 
повече отколкото изисква 
сюжета. Млкият Том Фелтън 
също 


ме изкефи като Драко Малфой. 
След колебливите визуални 
красоти в първата серия 
ефектите този път са наистина 
зверски добри. Освен това Крис 
Кълъмбъс, когото ругая при всеки 
удобен случай, изненадващо 
демонстрира качествена и 
стегната 


режисура. 
Изразът, че е снимал Хари Потър 
като за последно не е далеч от 
истината, защото в третата серия 
на режисьорското столче ще 
приседне режисьорът на 
Големите надежди Апфонсо 
Куарон. 


Почивай в мир, 
Ричард Харис. В 
монолога ти за 
Феникса има 
повече 
метафоричност, 
отколкото може би 
си предполагал. 

Критиките: 
Филмът отново 

надвишава поне с 
половин час 
| границата на 
| търпението ми, 
луфтове в сожета 


workshop.headoff.com 


Жанр: Фентъзи 


С участието на: Дениъл Радклийф, Ема Уотсън, Ричард Харис, Кенет Брана, Алън Рикман 
Режисьор: Крис Кълъмбъс (Двестагодишният човек, Сам вкъщи 162, първият Хари Потър) 
Сценарист: Стивън Клоувс (Момчета чудо, първият Хари Потър) 

Оператор: Роджър Прат (Кралят на рибарите, Шоколад, Бразилия, Айрис) 


Музика: Джон Уилямс 


Официален сайт: http://www.harrypotter.com/ 
„ДНО ЗАК ео рамена 


Хари Потьр и Стаята на тайните 


има колкото си искаш, а - ако 


продължим сравнението със 
Звездни войни - духчето Доби е 
по-досадно и от Джар Джар 
Бинкс. 

Хлапетата (пуберите, 
всъщност), които играят 
Хърмаяни и Рон са жалки. 
Първата предимно се хили 
интелектуално, а вторият гледа с 
удължената уплашена 
физиономия в стил "вижте, знам 
че изглеждам тъпо, но а3 съм 

комичния персонаж все пак". 

Струва ми се нелогично в 
една детска приказка да съм 
толкова силно на страната на 
лошите и непрекъснато да викам 
за тях. Може пък Роулинг точно 
това да е целила и в последната 
книга от поредицата Драко да го 
набие могъществено на Хари и да 
се приключва. Знам ли... 

Не че е особена критика, но 
все пак -- филмът е стъписващо 
не-детски. Не бих посмял да 
заведа хлапе на него. Имаше 
някои моменти, когато дори и аз 
си изкарах акъла и то защото се 
бях настроил да гледам филм за 
малолетни, в който просто не се 
очаква главният герой да бъде 
преследван от гигантска Змия с 
кървави дупки наместо очи и да 
бъде сграбчен от изсъхнала 
отрязана ръка. А пуканките ми се 
отядоха още на двадесетата 
минута, когато Рон започна да 
повръща охлюви. 

Змийски откровения: 
Доволен съм. Този филм успя да 
ми даде доста повече отколкото 
очаквах. Хари Потър и Стаята на 
тайните в типичният безумен и 
високобюджетен блокбастър, но 
поне е качествено направен 
такъв. Съжалявам само, че 
очарователно злият Лусиъс 
Малфой ще се появи отново чак 
в четвъртата серия. 

Оценка: 7/10 
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„Автор: Ѕлае 


сторията: 

Специален доклад е 

адаптация по разказ на 
известния фантаст Филип К. Дик 
от 1956 година и разказва исто- 
рията на Джон Андерсън (Том 
Круз), елитен детектив с проб- 
лемно минало. Той работи във 
футуристично полицейско управ- 
ление, имащо за цел да предотв- 
ратява престъпленията преди да 
са се случили. Благодарение на 
трима елитни екстрасенси поли- 
цаите научават, че имаш намере- 
ние да наръгаш тъща си че- 
тиридесет и осем пъти още 
преди жена ти да я е пока- 
нила на вечеря. 

Всичко в това привидно 
съвършено общество си 
върви нормално докато 
един прекрасен ден името 
на Андерсън не се появява в 
списъка с бъдещите убийци 
като екзекутор на някой си 
Лио Кроу, за когото Джон 
никога досега не е чувал. Та- 
ка нашият човек изведнъж 
се оказва преследван от 
бившите си колеги и трябва 
по спешност да открие греш- 
ката в непогрешимата систе- 
ма. Или в себе си. 

Поквалите: 

Преди наколко месеца имах- 
ме шанса да видим на голам ек- 
ран римейка на един от най-доб- 
рите спилбъргови филми — 
Извънземното. Имахме шанса да 
видим отново как самата квинте- 
сенция на позитивизма бива око- 
вана в рамките на двадесет и че- 
тирите кадъра, влагата в очите ни 
отми безсмислието на сивото 
ежедневие, детето в нас бе про- 
будено. Е, сега е време да го 
приспите, защото иначе отчаяни- 
те му, безпомощни писъци ще ог- 
ласяват задълго черепната ви ку- 
тия. Нужно е да избършете съл- 
зите от лицето си, а след това да 


изстръгнете и очите си, за да не 
можете да бъдете проследен от 
Ситемата. 

По волята на съдбата и разп- 
ространителите Извънземното и 
Специален доклад, бележат съот- 
ветно най-светлата и най-мрачна- 
та страна на режисьорския му ге- 
ний. Защото за разлика от трога- 
телните приключения на И Ти на 
родната ни планета, историята на 
Джон Андертън е зловеща и 
хладно-дистанцирана, а търсене- 
то на детското начало, стаено във 


всеки от нас, е заменено от про- 
фесионална дисекция на обърка- 
ната, човешка душа, лутаща се 
из лабиринтите на несигурното си 
бъдеще. Специален доклад 
разкъсва сетивата ти още със 
смазващата откриваща сцена, къ- 
дето Андертън разчита пророче- 
ствата на тримата екстрасенси 
(прочее кръстени Артър, Дешиъл 
и Агата на Артър Конън Дойл, Де- 
шиъл Хамет и Агата Кристи), 
представляващи проблясъци от 
изкристализирал монохромен 
ужас, прожектиран върху специ- 
ални екрани. И оставя белези в 
душата ти, които няма да заздра- 
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веят скоро. 
На техническо равнище 
филът е абсолютно съвършен. 
Дежурният екип на Спилбърг 
(хвърли един поглед на графата с 
Оскароносителите) е направил 
чудеса, които би трябвало да се 
опишат надлежно в кино-енцик- 
лопедиите. Всичко това е подкре- 
пено от толкова вдъхновена акть- 
орска игра на титулярите, че гра- 
ницата между зловещата вихруш- 
ка от светлинни фотони по екра- 
на и реалността край теб започва 


да се размива. Том Круз прави 
поредната си много силна роля и 
аз лично започвам да го възприе- 
мам все повече като актьор, на- 
место като дежурният кандидат в 
някоя класация за най-красив 
мъж на не знам какво си. А може 
би откакто спря да чука всяка ве- 
чер Никол Кидман мнението ми 
за него вече не е помрачено от 
злостна завист, знам ли... Ко- 
лин Фарел също е чудесен като 
лошия пич и на човек буквално 
не му се вярва, че следващата 
задача на този толкова талант- 
лив младеж ще бъде да налага 
Бен Афлек с битови предмети 


в поредния безмозъчен филм за 
супер герои - Daredevil. За Макс 
Фон Сюдов и Саманта Мортън 
също могат да се кажат само су- 
перлативи. 

А и идеите на Филип К. Дик 
винаги са заслужавали внимание, 
когато биват пренесени по каче- 
ствен начин на голям екран. 
Спомни си само Блейд ранър. В 
произведенията на този човек 
има някаква мрачна магия, която 
ни дава да надзърнем в кристал- 
ната топка на неясното ни бъде- 
ще като раса. И зад пре- 
пускащите по екрана кадри, 
разказващи поредната сай- 
фай история твърде често 
се крие нашият Minority 
Report, специалният AOK- 
лад, който би могъл да 
промени съдбата ни, ако 
успеем да го разтълкуваме 
правилно. 

Критиките: 

(текста по-долу съдър- 
жа някои дребни спойлър- 
чета и е непрепоръчително 
да го четеш, ако не си гле- 
дал филма! 

В сценария има ня- 

колко стъписващо 


очевидни недомислици, които 
буквално ти избождат очите (ех, 
каква приятна метафора за този 
филм) на фона на цялото остана- 
ло съвършенство. Най-досадното 
беше, че една от тези недомис- 
лици се явяваше нещо като осно- 
вен двигател на сюжета. Ще ме 
извиняваш, ама как по дяволите, 
при цялата непогрешимост на 
системата в мометна, когато Ан- 
дертън беше едва ли не най-тър- 
сения човек на деня, пичът 
продължаваше да използва ста- 
рото си... хм, нека да го наречем 
АйДи, за да прониква практичес- 
ки навсякъде. Включително ив 
най-добре охраняваните помеще- 
ния на полицейското си управле- 
ние. Ме ми казвай, че не си го 
забелязал този момент, мили ми 
Спилбърг. Но просто нямаше кой 
да измисли как иначе да докара- 
ме хепиенд, нали? 

Хепиенд ли казах? Ама той 
Стивън очевидно има сериозен 
проблем с тези хепиендове. Ако 
беше някой малко по-неизвестен 
пич бих го оправдал с това, че 
продуцнтите са му стъпили на 
врата и са го принудили да прави 
комерсиално кино, но все си мис- 
ля, че точно той би трябвало да 
има достатъчно свобода да зас- 

нема поне от време на време 


нещо за себе си. Ако има жела- 
ние, разбира се. След Изкуствен 
Интелект, това е вторият пореден 
много добър филм на маестрото, 
който просто отказва да свърши 
на правилното място. И докато — 
лично за мен -- прикачените към 
А! петнадесетина минути подпо- 
магат цялостното внушение на 
филма, то на финала на Специа- 
лен доклад ставаме свидетели на 
няколко безсмислени залитания 
на вече изчерпания сценарий, 
който с последни силици се мъчи 
да се добере до един толкова ли- 
гав и клиширан завършек, че мо- 
жеш да побеснееш. Имате си ро- 
мантични комедии, имате си пат- 


риотични блокбастъри и малоум- 
ни екшъни, мама ви да еба аме- 
риканска и комерсиална. Имате 
си филми, на които подобен 
завършек би прилягал чудесно и 
никой дори не би му обърнал вни- 
мание. Но защо трябва да окепа- 
зявате един от шедьоврите на ки- 
но-индустрията водени от извеч- 


ната си идея, че доброто трябва 
да възтържествува по всички 
възможни параграфи иначе сред- 
ностатистическият ю ес зрител 
ще се депресира и ще спре да на- 
лива пари в шибаната ви индуст- 
рия. Защо, бе?! Да, знам че зву- 
ча ядосано. Наистина съм бесен. 
Да приключваме с тази графа. 


Змийски откровения: Сти- 
лен, динамичен, болезнено визу- 
ален и безумно напрегнат Специ- 
ален доклад определено е един 
от най-добрите представители на 
все още модерния жанр на 
сайбърпънк трилърите и сигурно 
доказателство, че Спилбърг все 
още може да си играе с емоциите 
ни. Гледай го. Наистина ми е 
важно. Може дори да успееш, 
подобно на мен, да простиш на 
стария еврвин за безумния фи- 
нал. В този филм има достатъчно 
мрак, за да можем да преживеем 
самотния слънчев лъч на завър- 
шека му. 

Оценка: 8,5/10 


Кратък преглед на Оскаро- 
носителите в МВ-екипа: 

Виртуозната операторска ра- 
бота е дело на любимеца на 
Спилбърг Януш Камински, двук- 
ратен носител на Оскар за 
Списъкът на Шиндлер и Спасява- 
нето на редник Райън. За безум- 
ния, задъхан монтаж 


отговаря Майкъл 
Кан, трикратен носител на Оскар 
- все покрай филми на Спилбърг, 
естествено -- за Похитителите на 
изчезналия кивот, Списъкът на 
Шиндлер и Спасяването на ред- 
ник Райън. Смразяващата музика 
е дело на един от най-добрите 
композитори в историята на ки- 
ното — Джон Уилямс, когото 
Академията но- 
минира практи- 
чески ежегод- 
но, понякога и 
за повече от 
един филм. Ре- 
зултатът са два- 
десет и шест (!) 
номинации и че- 
тири Оскара за 
Цигулар на пок- 
рива, Челюсти, 
Междузвездни 
войни: Нова на- 
дежда и Извънземното. Визуал- 
ните ефекти са родени от вез- 
десъщите компютри на Industrial 
Light And Magic, чиито Оскари 
не изброявам от учивост. Целият 
този чудовищен екип е дирижи- 
ран от може би най-великия съв- 
ременен комерсиален режисьор, 
маестро Спилбърг (и той с два 
Оскара, знаеш предполагам), 
благодарение на чийто гигантски 
талант буквално всеки кадър от 
настоящата продукция е натова- 
рен с повече послания от няколко 
средностатистически филма взе- 
ти заедно. 
Може би си струва да се от- 


шогкѕћор Леадо сот 


бележат и трите номинации за 
Оскар на все по-добре подбира- 
щия ролите си Том Круз и са- 
мотните номинации на адски лю- 
бимия ми Макс Фон Сюдов и 
Саманта Мортън. Както и 
фактът, че съсценарист на фил- 
ма е невписания в надписите (по- 
ради скромност, яв- 
но) трикратно но- 
миниран за Оскар 
и едноличен носи- 
тел на наградата 
“най-добре прена- 
сящ на екран зат- 
ворнически драми 
на Стивън Кинг” 
Франк Дарабонт. 


Най-добрите 
сайбърпънк ан- 
тиутопии: 


Матрицата 
[недостижи- 
мият екшън на братя Уашовски, 
който въведе манга-стилистиката 
в игралното кино, реабилитира 
любимите на всинца ни блестящо 
хореографирани битки в каданс и 
категорично бе провъзгласен за 
най-красиво заснет екшън в исто- 
рията на киното] 


Изкуствен интелект 

|недостижимият футуристи- 
чен преразказ на вечната приказ- 
ка за Пинокио, дело отново на 
великия Спилбърг, който с този 
филм за пореден път затвърди 
афинитета си към болезнено ч0- 
вешки истории, предполагащи 
преексплоатирането на носни 
кърпички в кино-салона] 


Блейдранър 

[недостижимият шедьовър на 
Ридли Скот, превърнал се в един 
от еталоните на фантастичното 
кино; отново е правен по разказ 
на Дик, впрочем) 


Метрополис 

[недостижимият пра-родител на 
всички описани тук филми, заснет 
през недостижимата 1927 година, 
така че няма какво да се лъжем — и 
двамата не сме го гледали] 


Джони Мнемоник 

[недостижимо глупав филм с 
Киану Рийвс, който е тук един- 
ствено, защото е екранизация по 
книга на сайбърпънк гуруто Yn- 
лям Гибсън пък и защото ми 0C- 
тана празно място в класацията] 


датегѕ шогнзпор 1/2003 


| СОФТУЕРНИ 
новини 


: Софтуерните новини този месец 

‚ започват от родната сцена. Wise 

г Guy (истинското име остава забу- 
| лено в мистерия) пусна нова вер- 
` сия на своя българско-английски 
‚ речник AEnglish Dictionary ХР. 

‚ Речникът освен че може да се 

| похвали с общо 250,000 думи, 

‚ може и да се настройва със CKV- 

‚ нове и се вгражда в Internet 
Ехріогег и всеки поплярен тексто- 
‚ обработващ софтуер. Новата Bep- 
‚ сия 1.7 добавя нови 30,000 думи 
’ в българо-английския речник, 

| както и редица промени и опти- 

| мизации. Версията “тежи" близо 

‚ седем мегабайта, но си заслужа- 
| ва всяка минута чакане. 


http-/aedict.hit.bg/images/ 
aeddemo.gif 
http:/aedict.hit.bg/ 
ічн 


| Може би най-голямата новина за 
: Декември в областта на СО запи- 
: са е излизането на новата версия 
‚ на Clone СО. Clone СО 4.2.0.1 

‚ предлага революционни нововъ- 


ведения като емулация на "слаби 


сектори" на всякакви записвачки, 
нови технически възможности ка- 
то автоматично бързо прескачане 
на грешки, нови функции в ему- 
латора на СО устройство Virtual 
CloneDrive и други. Новостите за- 
сягат предимно тези, които при- 
тежават стари модели които имат 
проблем с копирането на защите- 
ни дискове, както и всички които 
искат да преодоляват последите 
защити. 


http://www.elby.ch/english/ 
products/clone_cd/index.html 
нн 


В последния ден преди предаване 
на този брой в печатницата изле- 
зе последната версия на "старата 
гвардия" сред браузерите, дос- 
почтенният Netscape. Това, което 
се крие зад номерация 7.0.1 е 
най-сетне подобрена възможност 
за контрол над изскачащите про- 
зорци, възможност за създаване 
на група от няколко стартови 
страници които да се зареждат 
едновременно и подобрения в по- 
щенския клиент в случай че из- 
ползвате претъпканата с реклама 
AOL Май. Добавени са и нови 
сертификати за уеб-сигурност. 


iber Direct! 


Таг. 


Браузерът е достъпен за всички 
популярни платформи, като за 
Windows той е най-обемист с 
размер от 30 мегабайта. 

Още един браузер, който е бази- 
ран на Gecko кода от Mozilla, n3- 
лезе в началото на месеца. Става 
дума за малкото братче на 
Mozilla, Phoenix. В последната 
версия 0.5 ще намерите възмож- 
ност зьа няколко стартови стра- 
ници подобна на Netscape, nog- 
дръжка за 5-бутонни мишки, по- 
добрения в history и страничния 
панел, по-стабилен код, оптими- 
зация на използването на памет- 
та и по-бързо зареждане на стра- 
ници. Рпоепух има размер само 6 
мегабайта, и макар че е по-бавен 
от Орега на по-слаби машини, ус- 
пешно конкурира Internet 
Explorer. 


http://home.netscape.com/ 
computing/download/ 
http://www.mozilla.org/projects/ 
phoenix/phoenix-release-notes.html 


След бета версии, които излазаха 
почти всяка седмица в продълже- 
ния на няколко месеца, "приле- 
път" сред мейл-клиентите Тһе 


рег реа 


Bat най-сетне избута до версия 
1.62 Final. В новата версия има 
над 100 поправени бъга, както и 
много нововъведения основно в 
областта на филтрирането на по- 
ща и запитата от вируси. The Bat 
отдавна е един от най-добрите и 
сложни пощенски клиенти, който 
има всичко от които един потре- 
бител би имал нужда, така че ако 
все още не сте се запознали с 
възможностите му, това е една 
добра възможност да го направи- 


те. 
ЗННЕ 


За всички комптърни меломани 
би трябвало да представлява ин- 
терес новата версия на смятаната 
за най-добра програма за пр-ва- 
не на музикални дискове в МРЗ 
формат Exact Audio Сору. Новос- 
тите във версия 0.964 включват 
поправки на бъгове в областта на 
записването на музика от Mp3 на 
дискове и в редактора на звукови 
файлове. По времето когато че- 
тете този материал би трябвало 
петата бета да се е появила, в ко- 
ято се очакват сериозни промени 
в локализацията. 


http://www.exactaudiocopy.de/ 


‚ Автор: Slurck 
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„зен. 1 а му се доще на човек да 
е вечен! Ето сега например, някак- 
` C не върви да седна да разтягам 
| локуми за "по-младите" геймъри, 
„имайки предвид, че аз самия не 
‚ съм от особено много години такъв. 
От друга страна има наистина пот- 
‚ ресаващо количество хора, които 
дори и не подозират какво е аркад- 
` на машина или пък да виждали Ta- 
‚ кава само на снимка. В тази статия 
ще иде реч за миналото и начините 
< да съживим спомените от него. 
| И така. Това, за което част от 
вас никога не са и чували дори, се 
“Нарича аркадна машина. Тази rop- 
< дост на родната и чуждестранна 
‚ електронна индустрия е една CTA- 
’ билно работеща (без да се преинс- 
талира всеки три месеца) комбина- 
‚ ция между кинескоп, ВОМ с Hakon- 
о ко игри в него, здрава шперплатова 
(доколкото тези две прилагателни 
могат да се комбинират така) ку- 
тия, две ръчки и по съответен брой 
копчета за всяка ръчка. Този своеб- 
‚ разен Франкенщайн беше единст- 
| вения източник на виртуално за- 
о бавление в дните, когато телевизи- 
о ята беше с два канала, видеото се 
< броеше като луксозна стока и хора- 
та все още четяха книги. Игрите, с 
: които бяха снабдени тези автома- 
"ти, бяха пристрастяващи като кока, 
< грозни и забавни. Най-голямото 
‚ предимство на картонените дино- 
заври пред клавиатурата, джойпада 
и прочее залъгалки от днешно вре- 
ме беше неимоверната им устойчи- 
‚ вост на блъскане, удряне, ритане, 
‚ тъпкане, скачане върху и прочее 
‚ деструктивни дейности. Ключът 
към забавлението беше материа- 
< лизиран под формата на жетон, 
‚ който не беше точно на символич- 
` Ha цена, но ако човек иска да фа- 
‚ лира, не вярвам да осъществи меч- 
"тата си чрез консумация на виолет- 
ки. 
За тези от вас, които помнят 
споменатото по-горе време и тъгу- 
` ват по него, еи следният артикул. 
‚ Калифорнийците Х-батіпо Inc са 


ED ШЕ оснокоссрвоскет 
ва 


Х-Агсайе 


решили, че е време да се върнат 
добрите стари времена. Техният 
продукт Х-Агсаде е точно това, за 
което винаги сте мечтали. З, кг 
дървена плоскост с логото на про- 
дукта по средата между двете ръч- 
ки, наподобяваща графит грапава 
повърхност, за да не се хлъзгат 
потните ви от възбуда ръце и 20 
бутона. От тези 20, 16 са отделени 
за игрални команди. Два са за из- 
биране на единична или двойна иг- 
ра и има още две слайдерчета, ако 
сте наистина върли фенове на 
pinball игрите. Дотук изглежда npe- 
калено хубаво, за да е истина. 

Но това не е всичко! Макар да 
звучи съмнително, от фирмата 
твърдят, че с този уред може да се 
разбеснеете на буквално всяка иг- 
рова платформа, която в момента 
може да бъде намерена на пазара, 
без значение дали става дума за 
РС, PS2, Xbox или Gamecube. 
Всичко, от което имате нужда е 
специален преходник и сериен ка- 
бел - и двете идват в комплекта. 
Включвате се към любимата си 
конзола и нека някой се опита да 
ви премаже на Теккеп! При РС тъй 
като кабела на самия пулт е Р5/2 
трябва да го включите в клавиатур- 
ния порт на вашата машина. Сама- 
та клавиатура включвате в Х- 
Агсаде и игрите на зла воля може 
да започнат. Тук наистина не мога 
да си спестя "Евала! -то за момче- 
тата от Х-Сатіпо. Неимоверно 
удобство при този хардуер е факта, 
че той бива разпознат като клавиа- 
тура и може да започнете игра без 
каквото и да е инсталиране на 
драйвери или прочее усложнения. 
Същевременно клавиатурата ви си 
остава активна, така че дори може 
да оставите "джоистика" настрана и 
да си работите, все едно него го 
нама. Наистина чудесно! 

След като установихме с невъ- 
оръжено око, че хардуерът е пове- 
че от bangin', smokin' и blazin', идва 
ред на софтуерна плесница. За РС 


тек от фамилията на Tekken и 
Mortal Kombat (примерно), могат 
да се броят на пръстите на двете 
ръце. За съжаление в бъдеще ситу- 
ацията няма да стане в никой слу- 
чай по-розова. Решението? Емула- 
торите. Ключът към софтуера, за 
което оригинално е бил създаден 
този тип хардуер. Макар че това е 
дейност, предследвана с цялата 
строгост на закона, Х-батіпо по ни- 
какъв начин не са се поколебали да 
сложат на сайта си съвети и упът- 
вания, как да се оптимизират кла- 
вишите за най-известния конзолен 
емулатор МАМЕ. 

Всичко казано по-горе обаче е 
по материали от Интернет. Тук е 
момента, когато аз трябва да ви 
разправя какво е усещането като 
човек хване в ръка миналото. Но 
тъй като този тип хардуер не се 
продава под път и над път можете 
сами да се досетите, че няма да 
мога да направя това. Предпола- 
гам, че е наистина масивна доза 
fun, ударна доза адреналин да раз- 
стресе човек Galaga, Double 
Dragon, Dig Dug, Cadillacs & 
Dinosaurs, Kung-Fu Master n npo- 
чее класики както си трябва и както 
за замисляни, но за съжаление на 
този момент, това е невъзможно, 

В този ред на мисли, преди да 
започнете да пестите от закуски и 
да търсите кредитни карти, нека 
спомена, че според моето скромно 
мнение, този иначе чудесен уред е 
лимитиран в употребата си до 
спортните игри и Кютеците. Докол- 
ко това е печално може би си зас- 
лужава да се помисли, предвид, че 
съществуват буквално хиляди игри 
за arcade машини, които са само 
от такъв тип. Идеята ми в тази 
малка забежка, беше, че освен ако 
не сте наистина заклет фен на ав- 
томатите с жетон, то покупката на 
това чудо едва ли ще си струва. 

Тъй като в крайна сметка това 
сие масивно постъпление в попу- 
ляризирането на #геакагой-цината, 
авторите са решили, че възмож- 


ността да променяте всичко по 
свой вкус едва ли ще е излишна. 
След едно бързо и безболезнено 
премахване на задния капак ще се 
озовете пред смущаващо количест- 
во от интегрални схеми и превк- 
лючватели. Ако наистина знаете 


какво правите може да промените 
мекостта на клавишите, както и да 
промените движението на джойс- 
тика. Сиреч от стандартните осем 
посоки на движение, може да нап- 
равите само четири, в случай, че 
ще се облажвате с някоя игра, коя- 
то не поддържа диагоналните посо- 
ки на движение. 

В името на тотална автентич- 
ност авторите са запазили и най- 
бруталната опция, която правеше 
преживяването на автоматите тол- 
кова неповторимо. Двата джойсти- 
ка са толкова близко един до друг, 
че след петчасова игра болките в 
ръцете да не ви мърдат. Освен това 
предвид малкото разстояние раз- 
менянето на телесни сокове с парт- 
ньора ви е неизбежно, но също та- 
ка е неизбежно и неспортсменско- 
то сръгване с лакът в плаващите 
ребра. Високо оценявам запазване- 
то на този анти-лукс. 


И така. Мисля че казах доста- 
тъчно. Ако ви липсва игровата обс- 
ановка през ВОте, то с Х-Агсаде 
можете да си я получите обратно. 
Вкъщи, пред вашия компютър или 
телевизор, спестявайки си гадния 
задимен въздух, така специфичен 
за всички помещения, където човек 
можеше да намери тези машини, 
писъците и врясъците на гадни хла- 
петии, псувните на малко по-голе- 
мите и автоматите, които гълтат 
стотинки. Имам грозното подозре- 
ние, че ако набарам подобно нещо, 
никога повече няма да искам да се 
разделя с него, но от друга страна 
РС игрите, стават от ден на ден все 
по-красиви и дет се вика зарад ед- 
ната графика си заслужава поне за 
малко да се изоставят емулатори- 
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Интелигентен 
монитор“? 
Наскоро прочетох в една 
реклама, че последният 
монитор на Philips 
(1077140 с технология 
Пари гате 10, можел “ав- 
_ томатично да разпознава 
графичните изображения 
и текст, като показва вся- 
ко от тях по оптимален 
начин”. Това изречение 
ме потопи в дълбок раз- 
мисъл. Всяко от кое? 
Всеки текст и всяко изоб- 
ражение поотделно ли? 
‚ Надали има толкова раз- 
‚ лични “оптимални” Hayn- 
ни за показване, да не го- 
ворим за принципната 
невъзможност на пасивно 
устройство, каквото е мо- 
нитора, да разпознае не- 
що. След известно време 
на търсене, попаднах на 
спецификациите на този 
‚ монитор. Всъщност става 
| дума за “разпознаване” 
она графични изображения 
само при Internet 
Explorer, докато си брауз- 
` вате в уеб-а, като ще има- 
сте възможност да регули- 
‚ рате яркостта и конт- 
растот на отделни зони от 
монитора. Разбира се, 
мониторът сам по себе си 
няма да разпознае какво- 
тои да било -- но с подхо- 
" дящи драйвери, явно се 
определя разположението 
на ой/ред-а върху вашия 
екран и му се променя 
brightness/contrast. Спор- 
но е доколко и на кого е 
нужна тази екстра, но до- 
рии най-голямата безс- 
мислица да е, с подходя- 
ща лъскава опаковка и 
правилна реклама, ще се 
продаде в прилични коли- 
чества. 


Ново име - 
същия продукт 
Друга “новост” е наскоро 
обявената поддръжка на 
АСР Вх. В резултат на то- 
ва, всички производители 
на графични карти започ- 
наха да предлагат и вари- 
анти на картите си с под- 
дръжка на този стандарт. 
Струва ли си - не. Според 
тестовете, разликата в 
производителността на 4х 
и Вх е пренебрежимо 
малка. Какво реши да 
направи Nvidia, така че да 
накара потребителите да 
дадат повече пари за тази 
екстра -- нарече картата с 
подходящо име. Ако 
срещнете някъде оферта 
за GeForce 4800 то знай- 
те, че това не е нищо по- 
вече от GeForce 4600 и 
АСР 8х. Обаче, наскоро 
се появи информацията, 
че в самите Съединени 
Щати картата ще се казва 
СеРогсе4 Ті 4600-8Х. За 
капак на всичко, какво 
предполагате се крие зад 
наименованието П 4800- 
5Е? Това не е подобрен 
вариант на 4800 (както 
Windows 985Е е подобре- 
на версия на Windows98), 
ае беЕогсе4 Ті 4400 с 
поддръжка на 8х. Обслуж- 
ване с усмивка, както се 
казва. Не усещате ли и 
вие как Nvidia се опитват 
да замаскират по всевъз- 
можен начин невъзмож- 
ността си да дадат досто- 
ен отговор на ръкавицата, 
хвърлена им преди някол- 
ко месеца от Ati с Radeon 
9700. Очаква се всеки 
момент появата на 
NvidiaFX, но според добре 
запознати източници, рек- 
ламните брошурки ще бъ- 


дат в комплект с карта на 


разположението на най- 
близка банка и няколко 
предложения, как човек 
може да я ограби. С други 
думи ще струва неприлич- 
но много пари (горе-долу 
колкото два Х-боха). Да 
не говорим, че самата 
наставка ЕХ, някак си 
твърде много ми прилича 
на МХ... От Nvidia обясня- 
ват, че ЕХ идва от 3Dfx и 
наставката е знак на 
признателност на инжене- 
рите от ЗО, които са 
спомогнали до голяма 
степен за разработката на 
чипа. Както са тръгнали, 
обаче, Nvidia, нищо чудно 
да видим някой бъдещ 
продукт на АП с название- 
то Radeon 15 00ОМУ. 


АТ! 9500 - 
пипсваицата 
брънка 

Новини от лагера на АН — 
съвсем скоро в продажба 
ще бъде модела 
9500РНО, който с подно- 
вените си драйвери е аб- 
солютен убиец. В разде- 
лителна способност 
1024х768, в единия слу- 
чай картата показва ре- 
зултат от 160 кадъра под 
(112003, което e c 2-3 
кадъра под резултата на 
GeForce 4600. В другия 
случай, при Соттапсһе 
4, резултатът е 53.6 или 
около 2-3 кадъра над то- 
зи на СЕ и Radeon 
9700РНО. Накрая, под 
Serious бат 2, картата 
постига резултат от около 
113.5 кадъра, което е 
между GeForce 4400 и 
4200. Предполагаемата 
цена е около 200 долара, 
което я прави конкурент 
на 4400. Това еи липсва- 


щото звено между топ 


модела на АП — 9700 и 
по-слабия 9000. Досега 
много потребители, тър- 
сещи оптимално решение 
за видеокарта са се от- 
казвали от 9700 поради 
високата цена, а от 9000 
заради слабата произво- 
дителност. 


Hyper- 
Threading 

Другата голяма новост Ka- 
сае пазарът на процесори. 
Обявеният още през фев- 
руари 2002г. прототип на 
Pentium IV процесор, pa- 
ботеш c Hyper-Threading 
технология най-накрая 
стана реалност. Като ви 
спестя около 200 страни- 
ци документация, ще ви 
обясня новата технология- 
та по следния начин: 
Нурег-Тһгеааіпо-ът позво- 
лява на процесора да опе- 
рира като два физически 
процесора. За да бъде из- 
мамата пълна, ВІ05-ът и 
операционната система 
откриват два, а не един 
процесора. НТ процесорът 
на Intel е на цели три rn- 
гахерца и според фирма- 
та, той ще работи до 24% 
по-бързо от събрат на съ- 
щата скорост, но без 
Hyper Thread. Така Intel 
бавно, но сигурно се 
обръщат срещу десети- 
летната си практика, коя- 
то имаше за цел да убеди 
потребителя, че колкото 
повече мегахерци има 
един процесор, толкова 
по-мощен е той. Да оста- 
вим на бъдещето да пока- 
же доколко успешен ще 
бъде опита за преодоля- 
ване на насъбраната инер- 
ция (дори се чуват слухо- 
ве, че Intel смята да npe- 


за мерене на производител- 
` ността на процесорите, no- 

` добна на Р Вабіпо-а на 

“ АМО) и да вперим поглед 
към тестовете. 

_ Tomshardware бе един от 
първите специализирани 
сайтове, които направи 

® могъщи тестове на произво- 
" дителността на процесора. 

` На тях Pentium ІМ 3,06GHz с 
‚ Hyper-Threading се предста- 
° ва с около 190 по-добре от 

‚ Pentium IV 3,06 без Hyper- 

: Threading. На направеното 

: от Тот Pabst видеофилмче, 
` в което в реални условия се 
` сравнява бързодействието 
"на конфигурация с PIV- 

= 3,06GHz с HT и PIV-3,6GHz 
< без НТ обаче се оказва, че 
при равни други условия 

© Нурег-Тргеадпа-а си казва 
тежката дума и успява да 
изпревари като бързодей- 

` ствие своя противник, въп- 
реки че другият процесор е 

‚ БООМН? по-бърз. Във всеки 
случай игрите, които досега 
са излезли надали ще тръг- 
нат осезаемо по-бързо ако 

` имате желание толкова CKO- 
` po да се сдобиете с топ MO- 
дела на Intel. 


’ Sony + АМО = 
Playstation 3 

< Playstation З напредва с 
пълна сила. Следващото no- 
коление на популярната 
конзола се очаква да изле- 
зе 2004 - 2005 година, а 
най-интересното е, че бопу 
‚ по някаква причина са ре- 

- шили да си закупят проце- 

` сори на АМО за него. В Ho- 
вата конзола процесорът ще 
. е Атлон на 2бНг, а операци- 
онната система ще е специ- 
` ална геймърска разработка 
_ на Линукс. Ето и малко cne- 
 цификации на бъдещия npo- 
‚дукт: 

‚Име: Sony Playstation З 

‚ Микропроцесорно устрой- 
"ство: чип с кодово име 

г “Cell” 

Графичен чип: чип, произ- 


°_ веден по под-0.10 микрон- 
| на технология 


Процесор: 2612 AMD Mpo- 
‹ цесор 

о Транзистори: 287.5 милио- 
она 

‚ DRAM Памет: 256 МВ 

‚ DRAM 
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Пиксели: 1.2 & 2.6 гигапик- 
сели на секунда 

Реална Възможност за 
Възпроизвеждане: 75 ми- 
лиона полигона на секунда 
Вътрешна шина: 2КЬ вът- 
решна шина осигурява про- 
пускателна способност от 
486Врѕ 

Вградена памет: З2МЬ 


Схемни набори 
от 515 

След няколкото неуспеха в 
опитите си, 515, обяви за 
плановете си да произведе 
515646 и 515651. Те вече са 
предоставени за тестване 
на някои доставчици. Най- 
важната им характеристика 
е поддръжката на FSB 533 
МН? и АТА-1 33, а масовото 
навлизане ще бъде през 
март. Що се отнася за 
Pentium 4, чипсетите 
515655 и 515660 ще бъдат 
оборудвани с високоскоро- 
стните интерфейси FireWire 
(400 Mbps) и USB 2.0, а 
версия 660 ще има и 256- 
битов графичен процесор. 


Още от света 

на влдеокартите 
АП и Hercules сключиха go- 
говор за стратегическо 
партньорство в разработва- 
нето на графични процесо- 
ри и видеокарти. Като в то- 
ва число влизат и модели 
от най-висок клас. Hercules, 
съобщи за споразумението, 
като получава изключител- 
ното право да доставя в Ев- 
ропа универсалните карти 
от серията АН All-In-Wonder 
и да се заеме с производ- 
ството на собствени модели 
с чипове RADEON 8500. 
Първите серии от тях ще се 
появят до края на февруари. 
В същото време на 
MacWorld Expo, АН демон- 
стрира Вадеоп 8500 за 
Мас. Тактовата честота на 
графичния процесор е мал- 
ко по-ниска, отколкотона 
РС-версиата - 250 MHz, na- 
метта е 64 МВ DDR 
SDRAM. Дублирани са и 
всички фирмени технологии 
- Тиѓогт, Smoothvision, 
FSAA, Smartshader, Hyper Z 
И, Charisma Engine Il, Pixel 
Tapestry Il, Video Immersion 


до аавкосноннавонноеи 


ч 


N 


Ах 
"еесевевекки 


лятна промоция 
20 часа 

от денонощието 
само за 


0.70 


стотинки на час 


@lien’s club 
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поредица от броеве це 

ви предложим наколко 

основни положения и 
фундаментални концепции, каса- 
ещи Magic: Те Gathering. Mpeg- 
полагам, че след като четете Ta- 
зи статия вие в по-голяма или 
по-малка степен сте запознати с 
основните правила на играта. Ве- 
че е време да научите как да нап- 
равите своята колода по-конкуре- 
нтноспособна, но в началото 


; трябва да обърнете внимание на 


основата на Magic: петте цвята 
на играта. Поради ограниченията 
на маната, конструирането на 


| действително силна петцветна 


колода е доста трудно. За целта 


ще са ви необходими внимателно 
| планиране и скъпи карти, и зато- 


ва този тип колоди не е препоръ- 
чителен за новите играчи. Пове- 
чето колоди са базирани на един 
или два цвята. Нека да приемем, 
че декът ви е от 60 карти - в него 
имате 40 магии и 20 земи. Ако 
колодата ви е едноцветна почти в 
10096 от случаите няма да имате 
проблеми с генерирането на мана 
(освен ако не сте сложили прека- 


| лено малко земи), тъй като земи- 
: те ще бъдат еднотипни и предс- 


казуеми. Пробвайте и ще се убе- 


| дите, че е много по лесно да иг- 


раеш 40 зелени магии с 20 гори, 
отколкото да играеш 20 зелени, 
10 бели и 10 червени магии с 10 
гори, 5 планини и 5 равнини. 
Колкото повече увеличавате броя 
на цветовете, включени в колода- 


| та ви, толкова по-вероятно е да 


се окажете без нужниа цват мана 
точно когато ви 


прекале- 
но малко 
мана от не- 
го. 


Най-големият недостатък на 


| това да играете само с един цвят 
„е вероятността някой противник 

< да се възползва от някоя от CNA- 
‚ бостите на този цвят и да ви бло- 


кира играта с няколко карти. Тези 


‚ карти са известни като “color 

‚ Побего“ и са в състояние напъл- 
НО да разбият всяка стратегия на 
‚ дек от "атакуванич" цвят. Ето ви 
‚ няколко примера за "color 

‚ hoser”- и - червените Вой и 

< Flashfires (разрушаващи съответ- 
‚но всички острови или равнини), 
‚ белият Crusading Knight 

> (Protection from Black n +1/+1 
< за всяко блато, което против- 
"никот контролира) и черният му 

‚ аналог Marauding Knight, синият 
‚ enchantment Chill (Всички черве- 
ни магии струват 2 безцветна MA- 
‚ на повече) и т.н. Наличието на 

" два цвята в колодата позволява 
на играча по-голяма свобода на 

‚ действие, повече възможности 

‚ за отиграване ан критични ситуа- 
|. ЦИИ, и не на последно място 

‚ запълва някои празноти, харак- 

" терни за даден конкретен цвят. 


Ако обърнете една карта от 


< Magic и се вгледате в гърба И, ще 
: забележите един петоъгълник с 

` върхове всеки един от петте цвя- 
та. За всеки цвят на гърба на Kap- 
| тата двата му съседни цвята се 

‚ водят съюзнически, а двата най- 
‚ отдалечени - вражески. Напри- 

: мер погледнете сината точка. От 
"двете И страни са разполежени 

" черната и бялата точка. Това 03- 

‚ начава, че синият и белият цвят 
"са съюзнически, както и синият и 
‚ черният цвят. А сега погледнете 

‚ срешу синята точка - там са раз- 
< положени червената и зелената. 
‚ Червеният и зеленият цвят са 

` вражески за сините магьосници. 

" Това разделение на цветовете на 
> съюзнически и вражески има 

" доста голямо значение за играта, 


| защото на базтаа на него можте 
да търсите отговори срещу вра- 

< жески декове. Така например ако 
: противникът ви играе с преобла- 
‹ даващ черен цвят, най-сериозни 

: проблеми ще можете да му съз- 

" дадете, използвайки карти от 

‚ вражеските за черното цветове - 
< зеленият и белият. Аналогично 

< ако играете основно със зелен 
‘цвят, най-големи притеснения ще 
о ви създават вражеските на зеле- 
 ното цветове - синият и черният. 
‚ Това обаче съвсем не означава, 

< че не можете да направите KONO- 
‚ да, залагаща на вражески цвето- 
‚ ве. През последните години све- 
: товната Мадіс-сцена стана свиде- 
_ тел на изключително мощни чер- 
‚ но-бели и синьо-зелени колоди, 


които макар и съставени от вра- 


‚ жески цветове се допълваха по 
‚ чудесен начин. 


Нека сега да хвърлим поглед 


" върху петте цвята. Ще оценяваме 
: цветовете по следните показате- 
‚ ли: създания, магии за "помпа- 

‚ не” на създания, магии за пре- 

‚ махване на създания, магии за 

‚ премахване на заклинания 

> (епсһапітепіѕ), магии за npe- 

| махване на артефакти, магии за 

" директно поражение, магии за or- 
| раничаване на ресурсите на про- 
‚ тивника, магии га ускоряване на 

‚ колодата (теглене на карти, тър- 

< сене на карти др.) и защитни 

‚ мерки (трупане на жизнени TOY- 


ки, предотвратяване на пораже- 


‚ ние, контриране и контролиране 


на магии и др). Хвърлете едно 


| око на поместената по-долу таб- 


личка, където вкратце са резю- 


‚ мирани силните и слабите страни 


на отделните цветове. Всеки 
един от отделните параметри е 
оценен по петобална система, ка- 


"то 1 е най-високата оценка, а 5 е 
: наи-слабата. 


Автор: Whisper 


Пе Gathering 


Бил 
Спокоините равнини са из- 


‚ точникът на бялата мана - цветът 
` Ha изцерението, светлината, MV- 
‚ раи преди всичко, редът. Белият 
` цвят е може би най-разнообраз- 

‚ ният от всички цветове на Magic. 
‚ Белите магьосници са известни 

< със своите умения да предотвра- 
‚ TABAT или пренасочват поражени- 
‚ ето, както и с умението да 

_ възстановяват и трупат жизнени 

‚ точки. Само погледнете Circle of 

‚ Protection: Green и останалите 

ј цветове, Pariah и Life Burst. Be- 

` лите притежават и множество 

< карти, с които пречат на против- 

о ника да играе ключови карти - 

< Worship, Story Circle, Orim's 

‚ Chant, Могу Mask. Хората гледат 
на белият цвят като вторият най- 
‚ защитен цвят след синият заради 
‚ наличието на контрамагии в NOC- 
` ледния, но белите имат отговори 
| за почти всяка ситуация, което от 
< своя страна елиминира нуждата 

‚ от контрамагия. 


Белият цвят е безапелацион- 


| но най-добър при премахването 

| на заклинания (епсһапбтепб). 

_ Като се започне от мощния 

" Disenchant, който елимира и ap- 

‚ тефакти, и се мине през 

‚ Demistify, Purify, Вау of 

‚ Revelation, Dismantling Blow и др. 
| Нещо повече - белите спокойно 

‚ се нареждат до червените по Bb3- 
: можности за премахване на арте- 
факти, тъй като разполагат с 

: множество карти, които имат 

ј двойна функция - унищожават 

‚ както заклинания, така и арте- 

‚ факти. 


Заедно със зеленият цвят, 


‚ белият разполага с най-добрите 
| "дребосъци” (weenies) - евтини 

‚ създания с цена 1 - о мана, npn- 
: тежаващи полезни умения. 

" Whipcorder, Longbow Archer, 


< White Knight са великолепни Kap- 

‚ ти откъдето и да ги погледнете. 

< Белите създания най-често имат 

| умението first strike или защита 

‚ от цветове. Белите имат и Haŭ- 
много създания, които могат да 


атакуват без да се завъртат (ќар), | 


което им позволява едновремен- 
но да атакуват и да защитават. 


‚ Това в комбинация с характерните 


"за белите магии, даващи защита 


| от даден цвят или цветове ги пра- | 


> ви изключително опасни. 

: Белите разполагат и с доста 

‚ средства за премахване на съз- 

дания - Reprisal, Exile, Arrest и 

` брилянтният Swords to 

‚ Роуувйагев са доказателство за 

това. Белите имат и едни от Haŭ- 

“добрите средства за масово Npe- 

° махване на създания - 
Catastrophe, Wrath of God, 

< Kirtar’s Wrath, Akroma’s 

" Vengeance, Rout ca само част от 

“примерите. 


Зелен 

Кипящите от живот гори са 
` източникът на зелената мана. 
: Тясно свързан със силата на зе- 
"мата и природата, зеленият цвят 
дава мощ, растеж и живот както 
‚ на магьосниците, използващи го, 
така и на създанията, които те 
| командват. Зеленият цвят е беза- 
пелационен лидер в графата съз- 
дания и подобрения за създания. 
Като цяло зелените магьосници 
могат да извадят най-големите 
създания в играта за по-малко 
мана и по-бързо от противниците 
си. Зелените разполагат с най- 
добрите магии за подсилване на 
създания, добри магии за пре- 
махване на заклинания и арте- 
факти и дори земи, не лоши ма- 
гии за трупане на жизнени точки, 
но не разполагат с контрамагии и 
ефикасни магии за премахване 
на създания. 

Зелените разполгата с най- 
могъщите и най-полезните голе- 
ми създания в играта. Зелените 
шишковци струват доста малко 
мана, имайки предвид допълни- 


Евтини създания 

Скъпи създания 

Подобрения на създанията 
Единично премахване на създания 
Масово премахване на създания 


Премахване на заклинания (епсһапстепіѕ) 


Премахване на артефакти 
Директно поражение 
Ограничаване на ресурсите 


Трупане на живот и предотврат. на поражение 


Ускоряване на колодата 
Контриране и контролиране на магии 


телната мощ (power) и жизнени 


точки (toughness) с които разпо- 
 лагат, аи те много често имат 
допълнителни умения от рода на 

- trample и гедепгаоп. След nann- 
 зането на Odyssey зелените nony- 
| чиха още няколко много ценни 

|; възможности за сгазване на про- 
 тивника картите Roar of The 

< Wurm и Call of the Herd. Фактът, 

| че противникът трябва по два пъ- 
Ти да контрира или унищожава 
„една и съща карта е огромно пре- 
> димство. 


Зелените магьосници могат 


: много бързо да призоват MHO- 

‚ жество крупни създания благода- 
- penne на елфите, с които разпо- 
‘лагат. Елфи като Priest of Titania, 
‚ Цапоууаг Elves, Орого ЕЁ и други 
‚ помагат за зелените магьосници 
“ бързо да генерират огромни KO- 

„ личества мана. 


Черен Червен Зелен 


= = со Б сло рог ЧЕ Кој 
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+ лелго > — ж го го сло > 
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Зелените са характерни със 
възможностите си за подсилване 
и "напомпване" на създанията 
си. Rancor, Blanchwood Armor, 
Might of Oaks, Exoskeletal Armor 
и Overrun дават на зелените съз- 
дания огромно предимство по 
време на битка срещу относител- 
но малко мана. Нека да вземем 
един пример: червената магия за 
директно поражение Searing Flesh 
нанася 7 точки поражение на 
противника срещу 7 мана. Ако 
при масова атака на зелените ви 
създания направите Might of 
Оакѕ върху неблокирано ваше 
създание, вие ще нанесете 8 точ- 
ки допълнително поражение само 
срещу 4 мана. Правете си изво- 
дите сами. 

След последното издание. на 
Magic - Onslaught, зеленият цвят 


‚ почти достигна бвлия по възмож- 


ност за премахване на заклина- 
ния (епспапртепко) и артефакти. 
Naturalize - зеленият брат на 
Овепспапе може да се погрижи и 
за двете, а отделно има няколко 
елфа, които могат да се жертват 
с цел премахването на опасни 
противникови заклинания и/или 
артефакти. 

Малко известен факт сред 
повечето играчи е, че зеленият 


списанието ще довър- 
' шим прегледа на цве- 
; товете и ще поговорим 
| за многоцветните, 
‚ тнар. "златни да 
‚ карти”. 


 цвят отстъпва само на синият по 
< възможност за теглене на карти. 
< Compost, Overwhelming Instinct, 

‚ Enchantress Presence, Sylvan 

` Library, Verduran Enchantress са 

‚ само част от възможностите на 

| зелените да "завъртат" по-бързо 
| библиотеката си. 


Най-голямата слабост на зе- 


‚ ления цвят е липсата на премах- 
ване на вражески създания, както 
и доста ограничените възможнос- 
| ти за директно нанасяне на пора- 
< жение (Hurricane). Много зелени 
магьосници забравят за липсата 
„на летящи създания в зеления 
цвят и често стават жертва на 

’ вражеските ангели, демони или 

` дракони. Зелените имат доста Ha- 
чини да се оправят с летците, но 
те често се пренебрегват за 
сметка на могъщи създания и MA- 
гии за тяхното подсилване. 


В следващия брой на 


workshop.headoff.com 
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Не знам Как да почна тва nuc- 
мо за това ше мина напрао по съ- 
шество. Няма да Ви хваля и прех- 
Валвам не по нежелание, а понеже 
Всички това правят. А аз като Вас 
не съм Като другите и не искам да 
се сливам В сивата тълпа. Скоро 
Freeman бе Казал “залейте ни с мне- 
нието си“, Което и смятам да нап- 
ради. Като за начало - новия gu- 
зайн. 

Много е як само, че на статиите 
на Мафия и АузР. Също така и mo- 
зи на Medieval. Някои от другите 
игри също, но за Жалост не е така 
убийстВен на статиите за други 
игри. 

Второ - корицата. Яка, но опреде- 
лено и липсва дизайна на буквите 
от броя с Засгайсе. Моля Ви, Вър- 
нете го! 

И на последно мисто, но на порво 
по значение - статиите. Почти 
Всички са супер, но искам да кажа 
нещо за пази за Мафия. Наистина е 
добра и горе-долу обективна, НО В 
тази игра има някаква магия, Как- 
Вато сом Виждал единствено В 
Soul Веауег-а. Магия, Която те Кара 
да се чувстваш по загрижен за ге- 
роя си отКолкото за самия себе си. 
Е нее с такава сила Като В Reaver- 
а, ноя бива. И В момента, В Който 
я съзреш започва да не ти пука за 
завишената трудност на играта и 
недоумиците В геймплея. За Жа- 
лост Когато прочетох статията 
за нея обаче останах с Впечатлени- 
ето, че играта е готина но не дос- 
татъчно. Иначе статиите за Ду- 
ум и Конзолите са убиец. Разбира 
се не само те, но 

те изпъкват. 

Е, стига толко. Ще драсна още 
едно писмо по-нататък. 

И помнете :“Опе гіпо, to rule 
them ај“. 

Durin 


Магия, Казваш. Пипп-е, прия- 
menlo, във всяка игра си има някак- 
ба магия. Игрите са като блакове- 
те обаче, те просто се нуждаят 
от правилните пътници. И така, 
някои ще открият магията 8 Ма- 
фин, други 6 Дуум, трети 6 някакъв 
стрийптиз покер и т.н. Недоуми- 
ците 8 геймплея на мафийката 
имаше, по мое лично мнение, не 
малко и не са за пренебрегване. За 
едни те са „бодитръни“, за други 
просто прозрачна преграда, която 
не пречи. Ти си от Вторите, явно. 
Виж, Соул ривър-а си е съвсем дру- 
га бира - там недумици няма! 


П.С. Отправям Към Всички чи- 
татели тих апел Във връзка с gy- 
мите на Durin. 

СКъпи читатели, не обръщай- 


те внимание на думите на Freeman | Вам, но В Края на крайщата Всичко 


от сорта на: “залейте ни с мнени- 
ето си“, щото той хубаво Казва, 
ама не той отговаря. Стига сте 
писали бе хора, почините си малко. 
Така де... Всъщност... Абе, знаете 
ли... Като се замисля... Хм, бе я по- 
добре Верно пишете, че иначе ще 
се налага не само да отговаряме, 
ами и да си пишем писмата. Хитра 
лисица е Фримана, Винаги съм го 
знаел? Хе-хе... Пишете, пишете. 
Рітепѕіп 


Здравейте бе, ей! Потни и де- 
бели алкохолици, едвам опърсващи 
се от мързела си за да направят 
едно никога не успяващо да излезе 
навреме списание. With all дие 
respect така изглеждате В мойте 
очи. И повярвайте ми, респекта ми 
Ком Вас не е малък. 

Така. Важното е, че най-после, 
след почти три години непрекъсна- 
то четене на продукта Ви и година 
и половина посещаване на форума 
Ви /който сега се напълни със Вся- 
Какви Катили и ми е гадно да пост- 
Вам/ аз най-после седнах да ви пи- 
ша писмо. Дори не знам дали ще го 
довърша. За три годинки доста 
съм Ви насъбрал. За Какво да пиша 
по-напред. За това Как не мога да 
си представя живота без ГВ. Или 
за долните членове от Клана, и по- 
специално за тези, Които щом са 
Влезли Веднъж се надуват, Като че 
ли те са ГВ! Или пък да Ви помоля 
повече списанието да не ми се раз- 
пада В ръцете... не знам. 

Има хора, Които говорят за 
списанието Какво било преди. Май- 
ната им. Не може без прогрес. И аз 
преди бях с малка пишка. Единстве- 
но ми липсва вертикалнии надпис, 
ама почти съм го преглотнал. Не 
че и аз имам нещо против, но така 
се едно си Купувам ПиЦи Мания. 
Иначе за списанийцето друго Какво 
да кажа... Тва със съдържанието на 
диска отдавна трябваше да го 
има. С Whisper Кво става бе, кво 
му направихте на тва дете. Ааа, 
да. На следващото филмче на диска 
искам да ги Видя Жените и двете 
/Елексис и тва новичкото ако го 
Вземете/, за да не се налага да ug- 
вам сам да си снимам филмче с 
тях, щото няма да минат само с 
лека усмивка и ръКомахане. 

И сега идва ред на признание- 
то: 

С ръка на сърцето си Казвам, 
че за тези 3 години с Вас Вие ме 
променихте бе, копелета. Истина 
е. Преди бях някво абсолютно лай- 
но, лигаво с наклонности Ком Ко- 
мерсиалната музичка. Брях. Я виж- 
те сега. Е, мептьл още не съм поч- 
нал да слушам и не мисля и да поч- 


от вас зависи /моля ви не ме пра- 
вете метъл, хе-хе/. 

Ми аз мислех че по-дълго ще е 
писмото ама тва беше. Мързел 
мама му стара. Ако е рекол Господ 
може и да се видим скоро. 

Поздрав със Cypress НИ – Сап 1 
Get The Best Of Ме и дерзайте. 

Искрено ваш: 

ЕискМеТоТпеВопе 


Р.5. Абе знаете ли, има една 
програмка за музика. Fruity Loops. 
Безплатна е и е лесна за използва- 
не. Има я Във фрии-техно линка. Ще 
съм благодарен, ако я пуснете на 
някой диск. С нея просто е повече 
от елементарно да си направиш 
сам свясна мелодиа...абе разгледай- 
те я. Аре лека ви нош. 


Здрасти бе, eeeeeü. Нема 
страшно. «Нема се плашиш, Копе- 
уе!» Метъл лесно се не става. Ка- 
то стана дума за музика — слушал 
ли си на Хиподил новите парчета? 
„Скакауец! Сеуянин, с коуеуо!“ Ха-ха, 
много яки, скосваме се да ги слу- 
шаме. Както и да е. Ще ти пре- 
поръчам също, 6 случай, че още не 
си ги слушал, System of а Down. Аре 
стига ти толкоз за днес. Колкото 
до мързела, изобщо не си прав, да 
знаеш. Той никога не е бил В топ- 
деситката на пороците ни (преди 
него са алкохолизма, водката, бира- 
та, съседката...). Бе глупости. Toy- 
но обратното е. Истината е, че 
мързелът е единственият ни по- 
рок. Останалите неща са фолклор. 
Нали знаеш - 8 днешно време е mo- 
дерно да си «лошо момче» - хората 
си мислят, че си голям пич. И Като 
стана дума за пич - Whisper си е 
Жив и здрав, но обременен с други 
задължения на този етап. Скоро 
ще се снима 8 Клип. 

А Като стана дума за Клип - 
сърдечно обещавам, че следващ 
Клип ще има. Не обещавам, че и Ко- 
лежките ще ги има, поне за едната 
съм сигурен, че е извън страната 
Вече. Промени се тя, порасна 0 ра- 
ботата, но да е Жива и здрава. 

Като стана дума за промяна 
се сетих за твоето признание, та 
си викам - я и аз да направя едно 
такова. 

Значи, признавам - за 3 години 
не съм се променил никак. Ама хич. 
Това може би трябва да ме при- 
тесни, ама не съм сигурен. Чак 
толкоз задълбочено не мога да 
мисия. А Като стана дума за задъл- 
бочено мислене се сетих за логика. 
Като Казах логика се сетих за ма- 
тематика. Колко е 98е и две чети- 
ри? А? Пет без петнайсет и трий- 
сет и три секунди. 

Естествено, че знам. Да не би 
да мислиш, че не мога да позная 


простотията когато я срещна... 8 
огледалото... 

P.S. Ще се постараем В следва- 
щия диск да сложим прословутата 
програма. Кой знае, може скоро и 
музика да ни изпращате за диско- 
вете. 

Рітепѕіп 


Здравейте, копелета от 
Workshop! 

Пише Ви един нов(Конзолен) 
фен на списанието ви. Купувам ви 
от скоро. Носеше се слух,че Ваши- 
те статии са над-готини. Реших 
да вида дали това е така. Ами ку- 
пих си два броя и просто бях изне- 
надан от Качеството на стати- 
ите ви! Много са cool и В тях 
присъства Всичко Което е небходи- 
мо за една игра. Но най-много 
ми хареса ревюто на Опітиѕћа 
2:5апига!5 Destiny. Радвам се че 
насорчавате РС геймърите да си 
купят PS2 и да видат, че не е лоша 
платформа. Но това за Конзолите 
е твърде малко. Да знам, че сте 
списание за РС игри, но само да 
знаехте колко Р5 геймъри си Купу- 
Ват РСтапіа... 

Та, искам да Ви помоля нещо: 
Напишете ревю на Оеу! Мау Сгу 
или на Twisted Metal: Black! 
Ами,това е за сега! 

Искрено ваш: 

NineBall 


Ио, мадна! B разрез c навика, 
няма тактично да подмина изнена- 
дата ти от Качеството на ста- 
тиите. Прощавай, ама при нас е 
така. За РС Мата не знам Кой и за- 
що Купува, но нас ни Купуват, за да 
ни четат. Ние пок се стараем да 
има какво смислено да видат на 
страниците ни. Лошата новина е, 
че за момента конзолната рубрика 
ще остане във Вида, 6 Който я Виж- 
даш. Макар да дочувам Как Колеги- 
те си шушукат по ъглите за взи- 
мане на Конзоли за редакцията и за 
това, че може би ще увеличим руб- 
риката със страничка-98е... 

Twisted metal: Black ще я имаме 
предвид за идущите броеве, а за 
Devil Мау Cry Вече писахме една ве- 
ликолепна статия преди около 6 
или 7 броя. Потърси си броя и сам 
провери дали написаното отговаря 
на впечатленията ти от играта. А 
току виж си намерил и нещо друго, 
което да ти допадне. Всъщност 8 
последното съм сигурен. 

Alex IlI 


Зоравейте! 

Сигурно няма да повирвате, 
ако Ви кажа, че това е около десе- 
тият път, когато се опитвам да 


ви пиша. Обаче е истина. Или ше 
ми свърши потребителската се- 
сия, или ше ме изхвърли, или ше ми 
свърши Картата... бе Въобще, eza- 
mu kapoka! Затова сега, без особе- 
на надежда, ви пращам около една 
трета от цялото писмо(понеже 
ми омръзна да пиша едно и съ- 
що), т.е. само препоръките и Bon- 
росите. 

1.Защо Ком факторите,определящи 
оценките на игрите,не прибавите 
и "сюжет"? 

2.Ако евентуално догодина увели- 
чите броя на страниците В списа- 
нието, може да отделите масто и 
за разказ. 

3.Относно рубриката Internet - доб- 
ра идея, даже мислех да ви я пред- 
ложа. 

4.В последния брой не Видях “приз- 
мата“! Аз съм твърдо “за“ за нея! 
Също и за Всякакъв друг деби- 
лизъм, от който можеш да си ум- 
реш от смях (теста демек)! 
5.Твордо “за“ сом и за “Советите 
на майстора“. 

6.Няма да е зле да направите нещо 
за здравината на списанието. 
Случката, когато с Кеф прелиствах 
поредната страница от статията 
Ви за МагСгай и тя остана В ръце- 
те ми, трайно увреди психиката 
ми! 

7.Има ли смисъл да пишете, че иг- 
ра която иска РИ 500,128МВ ВАМ, 
16MB 30 Video, Върви отлично на 
компютър с Pentium 4 1.7GHz, 
512MB ВАМ, GeForce 3 Ті 200 
64MB? 

8.Въпрос kom Alex III - Omkoge си 
изкопал трите дебели moma с npa- 
Вила за 0&0 (Виж статията за 
Newerwinter Nights, В тазгодишния 
юлски брой) и да знаеш от Къде мо- 
га да си намеря цялата настолна 
игра? 

9.ДВа Въпроса Към Freeman: 

- Що се отнасяш тъй предубедено 
Към рапа? На мен лично любимите 
ми групи са ВАММ$ + ЕМ и 
МапоМиаг, но слушам Всичко от 
Heavy Мета! до хип-хоп, стига да ми 
харесва, да е стойностно, да пълни 
душата. А В рапа има такива пес- 
ни, повярвай ми. 

- В онзи редакцион, В Който 
признаваш че си гей, спомена, че 
само един от екипа още не е обър- 
нал резбата. ЕопМапѓаса ли имаше 
предвид? Просто питам. 

Е, това е от мен, 
Чао! 

Р.5. Сигурно нешо а3 не сом 
добре с посоките, но не мога да си 
представя koge е десния ляв ъгъл 
(Виж статията за Prisoner of war в 
последния брой):) 

Р.5.5. (или беше РР5...?) Кой 
ми изяде статията за Властелина, 
с Клонинг на статията за Робин 


Худ?! 
Р.5.5.5. Продолжабаите 6 cv- 
щия дух! 
Любомир Гиздов 


Привет! 

Знаеш ли, дошъл си на правил- 
ното място, за да се оплакваш от 
Каръщина. Повярвай ми, ЗНАМ мно- 
го добре Как се чувстваш. Съчув- 
ствия (ето, проливам сълза В па- 
мет на другите две трети от 
писмото ти). 

Да караме по същество. 

Как ще сравниш сюжета на 
един флипер примерно, и на ад- 
Венчър по Агата Кристи? Едното 
няма да се побере В скалата, по ko- 
ято ще оцениш на другото. 

Й (го увеличим) МОЖЕ (да сла- 
гаме разкази чат-пат); 

Когато отговорниците по де- 
билизъм (т.е., дебилите) 8 редакци- 
ята се чувстват във форма, ще 
има и дебилизми. Засега им органи- 
зираме семинар по пунктуация за 
изостанали, за да разтоварим мал- 
Ко главния редактор. Обаче още не 
могат да схванат Къде да слагат 
точка 8 изречението. Стискай им 
палци за другия брой! 

Можеш да подадеш Жалба 8 ne- 
чатницата за нанасяне морални 
щети. В екипа имаме адвокат 8 
случай, че ти трябва професиона- 
лен съвет. Срещу разумна цена, 
разбира се. На минута. 

Съгласи се, че ако не Вървеше 
като хората на 1.7 GHz машина 
при положение, че според произво- 
дители иска 500 MHz, щеше да е 
повод да подхвърлим някоя и друга 
пиперлива реплика по адрес на роди- 
телките на програмистите... 
Просто такива са Компютрите, с 
които разполагаме и на които 
тестваме. Даже при нас няма да 
намериш антика на 500 MHZ... 
май... 

Whisper ми ги поръча от негов 
авер 8 чужбина. Знам, че този om- 
говор не ти върши работа. Търси 8 
мрежата. Поне Player's Handbook 
със сигурност можеш да намериш 
(пробвай 
http://www.crystalkeep.com/d20/). В 
България (за момента) няма лега- 
лен начин да Купиш Книгите. 

Надявам се Freeman да не ме 
уволни като разбере, че отговарам 
Вместо него. Макар че... Да му ви- 
да физиономията може и да си 
струва да ида на опашката за 
безплатна супа. 

Повярвай ми, достатъчно koc- 
но през нощта и на достатъчно 
Финландии или Джим Биймове той 
е готов да намери стойност във 
Всичко. Рап? Не само ще слуша, 
ами ще пее. И хоро ще играе! 

Влез В положението на този 


шогћоћор һеабо сот 


виждали ли сте някога толкова 
на компания 


раико жинзифов ! 
1язйборис 65, тел 
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неназован не-гей сред нас. Не мо- 
Жем да го издадем. Желанията на 
Всичките ни фенки ще се насочат 
към него. Вярно, че сме Корави ko- 
пелета, ама... Да не е слънце, че да 
огрее навсякъде? Съжали горкия чо- 
Век, и без това е сбъркал сексуал- 
ната си ориентация, не му причи- 
нявай такава травма. Че ако на не- 
го ще му пада нещо, няма да е на- 
коя страница... 
Чао и на теб. 
Аех Ш 


П.П. Аз също не знаех за тая 
посока. После си взех компас и 
всичко ми се изясни. 

П.П.П. (Виж, пиша на български, 
за да не се чудя дали е Р.Р.5. или 
Р.5.5.) На виновния му отсякоха 
ушите, носа и тялото до брадата. 
Няма да се повтори. 

П.П.П.П. Все пак се пише Р.Р.5. 
- Post Post Scriptum, а не Роз! 
Scriptum Scriptum. 

П.П.П.П.П. Вече няма изключе- 
ния - всички сме педали. Както Ка- 
зах и преди - скоро ще го Вкараме 
8 правия път. Е, Вкарахме го. Така 
че няма значение Кой е бил, нали 
така. 

Егеетап 


Зоравейте ГВ, 

пиша Ви първо, за да ви позд- 
равя за най-новия ви брой. В него 
има наистина страхотни статии. 
Особено много ми харесва идеята 
Ви да пишете по една статия за 
Magic: Тһе Gathering Във Всеки брой. 
Браво, че сте се сетили да сложи- 
те Картичка Като приложение. 

Продолжаваите В същия дух. 
Списанието става Все по-добро. 
Искам да Ви питам за малко инфор- 
мация, която не можах да намеря В 
и-пе!. Ако можете да ми Кажете 
горе долу Колко печели една фирма 
kamo Blizzard, да речем, за една 20- 
дина. В смисол по Колко Копия от 
разни известни игри се продават 
на година и т.н. Трябва ми, защото 
ще имам изпит на тема РС игри и 
трябва да съм Колкото се може 
по-добре информиран. Ще сом ви 
благодарен ако можете да ми даде- 
те тази информация. 

Чао! 

ЕВгени Пройков 


Здрасти, адаш. Виж сега, наис- 
тина ти благодарим за добрите 
думи Към списанието, обаче, що 
аджаба си помисли, че скромни лЮ- 
де Като нас ще могат да ти отго- 
борат на тоя въпрос. Единствено- 


ОПИТАЙ, 
в-к КОМПЮТЪРНЕТ ПОМАГА 


то, което сме чували е, че Blizzard 
-- Като-компания - са оценени на 2 
милиарда долара. Taka ле ингчз 
Blizzard са доста далеч ст печалби- 
те на EA, кото са най-богатата 
“емлания. Те Sin. поредицата на 
ЕА е на.)-продавана: из РС игра за 
Всички Времена. А фирмите. зани- 
маващи се с конзолни заглавия, са 
още по-напред с материала. Напри- 
мер Рокетоп (марката е на 
Nintendo) е може би най-продавана- 
та серия от игри и най-успешни- 
ят франчайз изобщо. 

Друго не можем да ти кажем — 
Blizzard не декларират финансовите 
си отчети на всеослушание. 

Рітепѕіп 


Привет на Всички от работил- 
ницата, 

Дали сте най-добрите? Що за 
Въпрос? 

На Върха сте. Независимо от 
мненията на някои „Велики“ Ламери, 
търсейки да оплюят Когото им no- 
падне... Така, нека да премина по- 
същество. 

1... Отварям аз броя от но- 
ември и погледа ми минава през 
писмата, Виждам доста герѓу-и на 
Freeman (супер, ще има Какво да се 
чете) и изведнож... зрителните 
ми сензори подават новината за 
Края... Freeman спира да отговаря 
на писма? Препрочитам го Веднъж, 
два поти... нама майтап! Веднага 
започва Кореспонденция с други ва- 
ши фенове, които на свой ред от- 
Варит и не Вярват на очите си... 
Добре, Казвам, ще повярвам чак Ка- 
то го Видя! Минава 20 декември 
(този от РЕП-а ме е запомнил и са- 
мо Клати глава отрицателно за из- 
лизането Ви) аз продължавам да не 
Вярвам докато един ден... списани- 
ето идва (слава богу, щях да полу- 
дея), аз трескаво отварям на пис- 
мата и... Виждам името на 5паке 
под Всеки отговор! 

Разберете, не отождества- 
Вам Freeman с Workshop-a, но това 
беше традиция, а традициите са, 
за да се спазват... 

Остава и редакциона да се пише от 
друг и... половината от яките не- 
ша за четене си отидоха... Добре 
де, направете Компромис, нека 
Freeman да отговаря на половина- 
та писма или на една четвърт, но 
изобщо? 
2.Статията за Doom З е nep- 
фектна (накара дори неиграл и Hey- 
Важавал предишните части човек 
(като мен) да обърне сериозно вни- 
мание на „играта, Която ще проме- 
ни екшъните“). 

З.Статията за модовете на 
халфа също си я бива. (тук се 
промъква една Критика) Защо на 


корицата пише, че на диска има 
Natural Selection, а В действител- 
ност сте сложили The Specialists? 
Тази грешка е малко по-сериозна 
от допускането на технически та- 
кива В списанието, и може да се 
прости само с пускането на Машга! 
Selection В януарския диск... (pls, не 
мога да л намеря ниКъде...). А, u u3- 


| ползвам случая да призова Всички 


фенове на Втръсналия Кънтър, 
имащи умствените способ" - ти 
да играят и стратегии, да проб- 
Ват (поне да пробват) Natural 
Selection. 

Помните ли времето, когато 
Всички играехме само Халфа? 
Когато излезе Кънтъра? Колко 
трудна беше промяната, но сега 
Всички играят само С5! Е, геймъри, 
ОТНОВО ДОЙДЕ ВРЕМЕ ЗА ПРОМЯ- 
НА! (наистина Вярвам, че именно 
№ ще измести С5-то, а не ънрио- 
ла или други... Все пак един мод на 
бог Халф може да бъде изместен 
само от друг таков! 

4... И последно, независимо 
Колко хора мислят, че изразът Вече 
се е изтъркал... 

БЛАГОДАРЯ ВИ, ЧЕ ВИ ИМА! 

УЕЕ(усиг fan forever), 

Dark Master 


Съжалявам, Dark Master, но и 
този пот ше останеш разочаро- 
Ван. Ако миналият път отговори- 
те на писмата са ти направили ло- 
шо Впечатление, бъди сигурен, че 8 
този брой направо ще се отвра- 
тиш. Ха. Това, че Фриймън се отка- 
за (поне за сега) да отговаря на 
писмата, мисля че можеш да отда- 
деш на факта, че поради този сис- 
темен тормоз от страна на някой 
фенове, човек определено престава 
да има желание за каквото и да би- 
ло. И аз го разбирам, не само за- 
щото ми е редактор, а защото 
мъките, хвърлени от негова стра- 
на да влезе под Кожата на всеки 
един от вас, наистина отиват за 
онзи, дето клати гората. Ма вие 
не разбирате от дума, бе. Ако во- 
дехме този разговор очи 8 очи 8 
някое Кръчме, бъди сигурен, че бих 
го продължил с удоволствие, но не 
и тук, не и сега. 

2. Освен това, Както сам си 
забелязал, Дуум-а направи доста 
силно Впечатление на Колегата, ko- 
ето ен една от многото причини 
той да не отговаря на писмата 
(та той едва изигра МОН и Јатеѕ 
Вопа 007) 

3. www.natural-selection.org. To- 
Ва е сайтът, откъдето можеш ga 
си изтеглиш мода. Но е около 100 
мегабайта. 

4. Не, приятелю. Добре, че Ви 
има ВАС! 

Рітелѕіл 


ВАКСИНА ПРОТИВ 


КОМПЮТЪРНИ ПРОБЛЕМИ 


i вече информация: 
86.65.05, info@bgservice.net 


нее раб 


РА 


